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Wir haben Sonys Zombie-Action gespielt und verraten 
euch, worauf ihr euch freuen könnt und wo noch 
Verbesserungspotential besteht. 
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Mit Feuerstuhl im Zombiepfuhl 


Ende April ist es so weit: Sonys nächster Exklusivtitel schlägt in den hiesigen Läden auf und schmeißt 
uns in der Rolle des Bikers Deacon in eine Zombieapokalypse. Wir haben vorab bereits Probe gespielt. 


Große Fußstapfen sind es, die Sony Bend mit Days Gone ausfüllen muss: 
Uncharted 4, God of War, Horizon: Zero Dawn, Spider-Man. Die letzten gro- 
Ben Exklusivtitel aus dem Hause Sony waren von herausragender Qualität, 
weswegen einige Fans bei Days Gone einen großen Wurf erwarten. Und auf- 
grund des bisher Gezeigten sind andere Leute wiederum dezent skeptisch. 
Fernab dieser Vorurteile und (falschen) Erwartungen ist Days Gone aber vor 
allem eines: ein echt launiges Zombie-Open-World-Spiel, wovon wir uns bei 
einem erneuten Anspieltermin einmal mehr überzeugen konnten. Ebenfalls 
ausführlich spielen konnten wir das neue Werk der Dark Souls-Macher From 
Software — Sekiro: Shadows Die Twice. Zuerst auf einem Event in London, 
dann mit der ganz knapp vor Redaktionsschluss eingetrudelten Testversion. 
Für ein Review hat die Zeit leider nicht mehr gereicht, aber unsere Vorschau 
gibt euch auch schon einen ausführlichen Einblick. 


Ein groBes Thema war in den letzten Wochen auch Anthem — aber wohl nicht 
so, wie sich das die Entwickler bei Bioware und Publisher EA gewünscht 
hätten. Der Loot-Shooter krankt nämlich an langweiligem Missionsdesign, 
wenig Endgame-Inhalten und einer hanebüchenen technischen Umsetzung. 
Wir verraten euch, wie Anthem noch zu retten ist. The Division 2 hingegen 

— die direkte Ubisoft-Konkurrenz — hat keine Rettung nótig, wie unser Test 
beweist. Denn Massive legt hier einen richtig guten Nachfolger hin! 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Sascha & das play^-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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PC Games 


Ausgabe 04/19 


Auch in der PC Games ist der 
durchaus unrunde Start von 
Anthem ein bestimmendes 
Thema – aufgrund der gro- 
Ben PC-Historie von Bioware 
ist das Ganze hier natürlich 
noch tragischer. 


„ў ANTHEM 
SEKIRO SHADOWS DIE TWICE 
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[| Treffen sich zwei Italiener 


fia Widescreen 


Ausgabe 04/19 


Shazam hieß mal Captain 
Marvel, ist aber ein DC- 
Charakter. Weil Captain 
Marvel von Marvel aber 
auch Captain Marvel heißt, 
heißt der erste Captain 
Marvel nun Shazam. 


aufm Bau. Sagt der eine 
„Ќѕа me, Mario“. Sagt der 
andere „Scheiß drauf, 
meinen Namen kennt eh 
keine Sau, lass uns lieber 
ein Videospiel machen.“ 
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Sekiro: Shadows Die Twice 


TEST 
Dirt Rally 2.0 


Far Cry: New Dawn 
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Ein Mann, sein Motorrad und Horden über Horden von ausgehungerten Zombies. 
SPECIAL 


Anthem: Die fünf größten Zeitfresser im Video 
Apex Legends 

— Lifeline Guide 

— Tipps für Anfánger und Fortgeschrittene 
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Metro Exodus 

— Die deutsche und englische Vertonung 
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Resident Evil 2 
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Tom Clancy's The Division 2 
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— Unboxing der Phoenix Shield Edition 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Call of Duty 
Modern Warfare 4 


Skandal! Neues Call of Duty verzichtet auf 
Spezialisten und auf Battle Royale — heißt es. 


EGO-SHOOTER | 
Das Team von 
Infinity Ward soll 
aktuellen Ge- 
rüchten zufolge 
an Call of Duty: 
Modern Warfare 4 
arbeiten, das wohl 
Ende 2019 im 
Handel  erschei- 
nen wird. Der 
Titel soll jedoch einige signifikante Unterschiede zu vorherigen Teilen 
der Shooter-Reihe bieten. Demnach verzichtet das Entwicklerteam auf 
Spezialisten im Multiplayer-Modus. Damit würden die Soldaten im Spiel 
keine besonderen Fáhigkeiten mehr besitzen. Zuletzt kamen diese Spe- 
zialisten in Black Ops 3, Infinite Warfare und Black Ops 4 zum Einsatz. 
Auch ein Battle-Royale-Modus soll fehlen. ANDREAS SZEDLAK 


Watch Dogs 3 


Weiterer Hinweis auf London 


Spielt das Geschehen in Watch Dogs 3 
tatsáchlich in der englischen Hauptstadt? 


ACTION-ADVENTURE | 
Kotaku-Mitarbieter Jason 
Schreier bekräftigte die 
Theorie, dass London 
Schauplatz des Hacker- 
Spiels Watch Dogs 3 sein 
wird. Auf Twitter verwies 
Schreier nochmals auf 
die per Update erweiterte 
Endsequenz von Watch 
Dogs 2, die einen mehr 
oder weniger direkten Fin- 
gerzeig auf die englische 
Hauptstadt enthält. Ob 
wohl der Brexit und seine 
Folgen Thema des Spiels 
sein werden? ANDREAS SZEDLAK 


Devil May Cry 5 


In unter 2 Minuten durchspielen 


Wer DMC 5 durchgespielt hat, kann das Ende 
beim zweiten Durchlauf viel schneller erleben. 


ACTION | Habt 
ihr in DMC 5 den 
„New Game Plus“- 
Modus freigeschal- 
tet, dann bekommt 
ihr die Möglich- 
keit, den zweiten 
Durchlauf sehr viel 
flotter zu bewälti- 
gen. Mit euren Fä- 
higkeiten, die ihr 
beim ersten Spielen gesammelt habt, ist es möglich, den finsteren Urizen 
direkt im Prolog zu besiegen. Auf regulärem Weg braucht ihr dafür nicht 
mal zehn Minuten. Wenn ihr aber den „Heaven or Hell“-Modus freigespielt 
habt, dann besiegt ihr eure Gegner mit nur einem Schlag. Dadurch könnt 
ihr Urizen in unter zwei Minuten ausschalten — also in der Zeit eines durch- 
schnittlichen Ehe-Beischlafs. ANDREAS SZEDLAK 
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Hed Dead Online 


Spieler kritisieren Beta-Status, Rockstar 
reagiert und liefert Ausblick. 


ACTION-ADVENTURE | Red 
Dead Online befindet sich seit 
Monaten in der Beta-Phase. 
Nachdem Spieler aber so lang- 
sam Kritik am Status äußerten, 
veröffentlichte Rockstar Games 
einen Ausblick für die nächsten 
Wochen: Neue Showdown- und 
Renn-Modi sowie ein Free- 
Roam-Event werden einge- 
führt. Die Welt von Red Dead 
Online soll künftig mehr Freiheit bieten, 
sein Spiel individuell anzupassen. Das nächste große Update ist für den 
Frühling geplant und wird eine Reihe von Funktionsupgrades und neuen 
Inhalten mit sich bringen. Unter anderem wird das Hostility-System über- 
arbeitet: Der Angreifer, der Schaden verursacht, erscheint dem angegrif- 
fenen Spieler sofort als Feind. Bei Ereignissen wie Free-Roam-Events und 
-Missionen, Showdowns sowie Rennen wird es keine Erhöhung der Feind- 
seligkeit geben. Hoffen wir mal, dass die Beta-Phase von Red Dead Online 
nicht so lange dauert wie die von Playstation Home ... ANDREAS SZEDLAK 
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Anthem: Aufruf zum Boykott — Bioware reagiert 


Nach Technik-Problemen sowie Kritik am Loot rufen Spieler zum Boykott auf und Bioware antwortet. 


ROLLENSPIEL | Frustrierte Spieler des Loot-RPG- 
Shooters Anthem haben zwei Wochen nach Release des 
Spiels zum Boykott des Titels aufgerufen. Sie wollten 
Bioware so dazu bringen, sich um eines der ihrer Mei- 
nung nach wichtigsten Probleme des Spiels zu küm- 
mern: den Loot. Obwohl die Entwickler schon Verbesse- 
rungen eingeführt hatten und man nun weniger häufig 
nutzlose Items findet, war à 

das den Fans noch nicht 
gut genug. Sie hàtten ger- 
ne interessante Items, die 
sich wirklich voneinander 
unterscheiden und nicht 
nur in den Werten. Auch 
mit der Technik von An- 
them waren viele Spieler 
nicht zufrieden. Wenige 
Tage später äußerte sich 
Biowares Community Ma- 
nager Jesse Anderson zur 
Kritik am Spiel sowie am 
bemängelten Feedback der 


mme 


Entwickler. Das Team würde laut Anderson lieber die 
Zeit ins Spiel investieren, als sich anpöbeln zu lassen. Er 
bat die Spieler um Nachsicht und Geduld. Bioware sei 
sich der Probleme des Spiels bewusst und wolle diese 
so schnell wie möglich beseitigen, um aus Anthem das 
Spiel zu machen, das alle erwartet haben. Tja, ob bis da- 
hin noch Spieler übrig sind? 


ANDREAS SZEDLAK 


Ihr habt einen Fehler in der play* entdeckt? 
Frechheit, wir sind unfehlbla! Schickt ihn uns 


trotzdem ап lukas.schmidocomputec.de. 
Dann müssen wir nicht selber suchen, ha! 


SPRACHAUSGABE 


„Da muss man sich morgens überwinden, wenn man eine derart riesige Latte vor sich hat.“ 


Lukas stellt sich den Problemen des Alltags 


Google Stadia 


otreaming-Dienst angekündigt 


Dienst kommt 2019 mit 4K60p-Spiele- 
Streaming auf Smartphone, TV und PC. 


Googles Vize-Prásident Phil Harrison (von 1992 bis 2008 bei Sony) hat im 
Rahmen der GDC 2019 den Streaming-Dienst Stadia vorgestellt. Spiele 
lassen sich damit auf Smartphones, Smart-TVs oder mittels Browser auf 
den PC streamen, in 60 
fps und Full-HD-Auf- 
lósung. Auch 4K soll 
Stadia unterstützen. 
Google kündigte au- 
Berdem Stadia Games 
and Entertainment 
an, das mehrere First- 
Party-Studios umfasst 
und von Jade Raymond 
(ehemals Ubisoft und 
EA) geleitet wird. Un- 
sere Meinungen zu 
Google Stadia lest ihr 
auf Seite 12 in „Das 
spielosophische Quar- 
tett“. ANDREAS SZEDLAK 


STADIA 
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auf PS4 Pro bestätigt 


Der Shooter wird auf der PS4 Pro nicht auf 
eine höhere Auflösung als Full HD setzen. 


EGO-SHOOTER | Wie Entwickler id Software kürzlich bestätigte, wird man 
Rage 2 auch auf der PS4 Pro nicht in einer höheren Auflösung als Full 
HD darstellen. Wichtiger sei es den Entwicklern, Spielern eine möglichst 
schnelle und flüssige Spielerfahrung zu bieten, hieß es in der Mitteilung. 
Daher läuft Rage 2 auch auf Sonys Top-Konsole mit einer Auflösung von 
1080p. Dafür soll das Spiel dann mit konstanten 60 Bildern pro Sekunde 
überzeugen. Wer eine reguläre Playstation 4 besitzt, der muss allerdings 
mit 30 Bildern pro Sekunde auskommen. ANDREAS SZEDLAK 
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Death Stranding 
soll ein ,zeitloses Spiel" sein 


Wieder durften einige Auserwáhlte einen Blick 
auf Death Stranding werfen. 


EIN KOJIMA | Entwickler von 
Ubisoft Massive, die eben Tom 
Clancy's The Division 2 (Test in 
dieser Ausgabe) finalisiert ha- 
ben, durften sich kürzlich bei 
Hideo Kojima in Japan neues 
Gameplay-Material von Death 
Stranding ansehen. Auf Twitter 
gab Massives Creative Direc- 
tor Julian Gerighty spáter dann 
auch seine Meinung ab. Dabei 
dankte er Hideo Kojima für die 
Einladung und bezeichnete 
Death Stranding als , umwerfen- 
des und zeitloses Spiel“. Bleibt 
nur zu hoffen, dass Kojima bei 
all der Zeitlosigkeit nicht ver- 
gisst, das PS4-exklusive Spiel 
irgendwann auch auf den Markt 
zu bringen. ANDREAS SZEDLAK 
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Yakuza 
Infos zu neuem Teil 


Kazuma Kiryu ist raus, Ichiban Kazuga ist drin. 
AuBerdem sucht Sega Mádels! 


ACTION-ADVENTURE | Es gibt erste Infos zum nächsten Teil der 
Yakuza-Reihe. Fans müssen sich von Protagonist Kazuma Kiryu verab- 
schieden, der seinen Platz für Ichiban Kazuga ráumen wird. Dieser soll 
von Kazuhiro Nakaya synchronisiert werden. Nach Aussage von Sega 
wird das nächste Yakuza-Spiel zeitlich nach Yakuza 6 angesiedelt sein 
und natürlich für die Playstation 4 erscheinen. Ein konkreter Release- 
Termin wurde bislang nicht genannt. Dafür wurde bekannt gegeben, 
dass japanische Frauen ab 20 Jahren für die Rolle als Kazugas Part- 
nerin gesucht werden. Bewerberinnen winkt ein Preisgeld in Hóhe von 
knapp 8.000 Euro. GIORDANO BRAUN 


Konami Anniversary Collection 
Mehrere Sammlungen alter Klassiker angekündigt 


Schon bald dürft ihr euch auf ein Paket alter Konami-Klassiker freuen. Neben einem gemischten 


Arcade-Bundle im April wird es im Sommer auch Sammlungen zu Castlevania und Contra geben. 


SAMMLUNGEN | Zum 50. Jubiläum von Ko- 
nami in diesem Jahr hat der japanische Spiel- 
ehersteller mehrere Anniversary Collections 
angekündigt, die zahlreiche Konami-Klassiker 
beinhalten werden. Bereits am 18. April 2019 
wird mit der Arcade Classics Anniversary Coll- 
ection die erste Sammlung digital erscheinen. 
Insgesamt acht Spiele sind in diesem Paket für 
19,99 Euro enthalten: 


е Haunted Castle e Typhoon (A-JAX) е Neme- 
sis (Gradius) e Vulcan Venture (Gradius 2) * 
Life Force (Salamander) e Thunder Cross ® 
Scramble e TwinBee 

Für den Sommer wurden zwei weitere Anni- 
versary Collections angekündigt, die sich speziell 
um Castlevania und Contra drehen. Auch hier 
werden beide Sammlungen jeweils acht verschie- 
dene Titel bieten. Bislang wurden jeweils aber nur 


vier Spiele verraten. So wird die Castlevania An- 
niversary Collection unter anderem Castlevania, 
Castlevania 2: Belmont's Revenge, Castlevania 3: 
Dracula's Curse und Super Castlevania 4 enthal- 
ten. Für die Contra Anniversary Collection wurden 
bereits Contra, Super Contra, Super C und Cont- 
ra 3: The Alien Wars bestátigt. Preise für die Cast- 
levania- und Contra-Sammlungen stehen bislang 
noch nicht fest. ANDREAS SZEDLAK 
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Judgment 
Keine Macht den Drogen! 


Pierre Taki, Synchronsprecher in Judgment, wur- 
de nach seinen Kokain-Eskapaden verhaftet. 


ACTION-ADVENTURE | Der japanische Musiker und Schauspieler Pierre 
Taki ist wegen Kokainkonsums festgenommen worden. Nachdem die Eska- 
pade bekannt wurde, beendeten mehrere Firmen die Zusammenarbeit mit 
dem Star, der im Land der aufgehenden Sonne seit mehr als 30 Jahren er- 
folgreich ist. Seine Karriere begann mit dem Aufstieg seiner Techno-Gruppe 
Denki Groove. In der Folge arbeitete er auch als Schauspieler und Syn- 
chronsprecher, unter anderem für Kingdom Hearts 3. Damit ist jetzt aber 
Schluss. Square Enix will nicht mehr mit Taki zusammenarbeiten und auch 
Sega will seinen Auftritt im Spiel Judgment der Yakuza-Macher entfernen. 
Das wiederum geht Judgment-Produzent Daisuke Sato zu weit. Auf Twitter 
sprach er sich — ohne den Namen des Sega-Spiels und Takis zu erwáhnen 
— für den Schauspieler aus. Er wolle die Dinge nicht so enden lassen. Tja, die 
Moral dieser Geschicht: Drogenkonsum lohnt sich nicht! ANDREAS SZEDLAK 
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Dead or Alive 6 
Free2Play-Version ist da 


Kostenlos spielbar sind die Helden Kasumi, 
Hitomi, Diego und Bass. 


ттт 1978001 ñ ! 
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BEAT 'EM UP | Unter dem Titel Dead or Alive 6: Core Fighters ist die Free- 
2Play-Version von Dead or Alive 6 (Test in dieser Ausgabe) erschienen. Die 
kostenlose Fassung bietet euch die Móglichkeit, die vier Helden Kasumi, 
Hitomi, Diego und Bass zu spielen. Möchtet ihr weitere Kämpfer steuern, 
dann kónnt ihr euch diese für jeweils 3,99 Euro freischalten. Alle Helden 
im Bundle bekommt ihr für rund 50 Euro. In der Free2Play-Fassung stehen 
euch die Spielmodi Versus, Arcade, Time Attack, Training und DOA-Quest- 
Modi sowie die Online-Ranglisten-Kämpfe zur Verfügung. Der Story-Modus 
ist nur als kleine Einführung enthalten. Wer diesen komplett spielen móch- 
te, der kann ihn sich als Add-on für 19,99 Euro dazukaufen. ANDREAS SZEDLAK 


Atelier Lulua 
The Scion of Arland 


Die Fortsetzung der Arland-Trilogie 
erscheint am 24. Mai. 


ROLLENSPIEL | Hauptfigur in The Scion of Arland ist Elmerulia „Lulua“ 
Fryxel, die dem Erbe ihrer Mutter gerecht werden móchte. Unterstützt von 
ihrer Jugendfreundin, der fürsorglichen Eva Armster, arbeitet sie an der 
Erfüllung ihres Traumes, eine renommierte Alchemistin zu werden. Dabei 
entdeckt Lulua einen geheimnisvollen Kodex und erweckt eine verloren ge- 
glaubte Macht. Mit jeder entschlüsselten Kodex-Seite werden máchtigere 
Arten der Alchemie erlernt. Laut Publisher Koei Tecmo werden „die neuen 
Systeme für Erkundung und Kampf mit bekannten Spielmechaniken aus 
der Arland-Trilogie sowie der Mysterious-Serie aus dem Atelier-Universum 
kombiniert, um ein neues Spielgefühl zu erschaffen.“ ANDREAS SZEDLAK 


Kill La Kill: IF 
Details zum Release 


Anime-Prügler erscheint im Sommer und 
kommt auch als limitierte Sammler-Edition. 


BEAT ’EM UP | Kill La Kill: IF soll nach neuesten Informationen am 26. 
Juli in Europa und Nordamerika für Playstation 4, Nintendo Switch sowie 
für Steam erscheinen. Nach Aussage des japanischen Entwicklerstu- 
dios APlus Games wird der Prügler eine Spielerfahrung bieten, die dem 
Anime-Charakter treu bleibt — sowohl in Bezug auf die Kämpfe als auch 
auf die Story. Der Titel wird zusätzlich zu den zehn bereits angekündigten 
spielbaren Charakteren noch weitere Kämpfer in Form von DLCs nachge- 
reicht bekommen. Außerdem wurde bekannt, dass Kill La Kill: IF neben 
der Standard-Variante auch in Form einer auf 1.500 Exemplare limitierten 
Sammler-Edition erscheinen wird. GIORDANO BRAUN 
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— freitag, 15. Februar i CE 
Matti Se At mitten in der Heftabgabe für ein Paar Tage nach Montreal. Nicht etwa, weilin | 0 E —— 
Konada der grosse Schiebermützenschlussverkouf gestartet ist, sondern weil dort das Six | 
Invitational stattfindet, ein grosses E-Sports-Torwer für die besten Rainbow-Six-Siege-Spieler- — a 

Wir nehmen das Turnier zum Anlass, um auch gleich die 
| ` 

- : Entwickler zu besuchen und mit ihnen über den unerwarteten E 

B und nachhaltigen Erfolg 

des Taktik-Shooters zu | Ca 


— sprechen. Spannend! 


m 


achtrag: Zwei Wochen später trolelr schon die Version bei 


uns ein, Zu spät СОР einen Test. Und i \ 
Dienstag, 12. Mär 


Heute ist Matti schon wieder unterwegs. Was hauptsächlich an zwei Dingen liegt! a) uw 
mögen es, wenn er nicht im Büro t. Und b) dürfen die meisten von uns das Land eh weht `" 


verlassen. Aus .. Gründen ... Passt aber eh ganz gut, denn heute steht Bottle Royale auf 


dem Plan, der Firestorm- 


um целом Zu sein. Und 
da ausser Motti Kaum — à i 

jemand PUBG und bah Lë "etc 2l PCI Ca ` 
l konsorten gespe hot ЖЕР” ра , 
| und er aueh noch unser $ 

BrS-Tester wor, legt 

es natürlich auf der 
Hand, dass er nach 
Guilford jettet. 
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BEBEITE DICH DARAUF VOR, — og 
DEINE KRÄFTE ZU ENTDECKEN  — 


AB 8. APRIL TÄGLICH UM 19:15 UHR 


NUR BEI 
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play? 


Das Quare tt 


Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um Googles gerade an- 


gekündigten Streaming-Service Stadia. 


1. Christian Dörre 3. Maria Beyer-Fistrich 


2. Andreas Szedlak 4. Sascha Lohmüller 


CHRISTIAN: 

Sony und Microsoft und Ninten- 
do und ... Google?! Jawohl, denn 
Google hat auf der GDC die Bom- 
be platzen lassen und den Strea- 
ming-Service Stadia angekün- 
digt. Dieser soll es angeblich 
ermöglichen, Games auf jedem 
erdenklichen „smarten“ Gerät in 
4K und mit 60 fps laufen zu las- 
sen. Konsole oder PC werden 
nicht benötigt. Einige Publisher 
sind bereits an Bord und arbei- 
ten an Portierungen älterer so- 
wie aktueller Titel und Google 
selbst möchte auch noch mit Ex- 
klusivspielen glänzen. Dafür wur- 
de eine eigene Gaming-Abteilung 
aufgebaut, die unter der Leitung 
von Jade Raymond steht. Huiuiui! 
Das klingt irgendwie zu gut, um 
wahr zu sein, und deshalb bleibe 
ich auch erst mal skeptisch. Wie 
sieht es mit der Latenz aus? Wel- 
che Bandbreite ist nötig? Kann 
das in „Neuland“ überhaupt 
funktionieren? Dazu gibt es bis- 
lang keine Antwort seitens Goog- 
le. Daher interessiert mich eure 
Meinung: Stadia — Zukunft des 
Gamings oder Gedankenfurz? 
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ANDREAS: 

TV, Controller, Streaming-Dienst, 
mehr brauche ich nicht, um los- 
zocken zu können. Google Stadia 
ist für mich eine genauso logi- 
sche Entwicklung wie Netflix 
oder Amazon Video im Film- und 
Serienbereich. Da die Kassen von 
Google-Mutter Alphabet prall ge- 
füllt sind und mit Phil Harrison 
sowie Jade Raymond zwei Bran- 
chen-Veteranen an der Stadia- 
Spitze stehen, blicke ich optimis- 
tisch in die Zukunft von Googles 
Streaming-Dienst. Ich traue den 
Verantwortlichen zu, dass man 
genug Publisher mit ins Boot 
holen kann und ein attraktives 
Preismodell anzubieten vermag, 
um schnell Marktanteile zu ge- 
winnen und der Konkurrenz die 
Rücklichter zu zeigen. Während 
bei Sonys Streamingdienst PS 
Now Grafik- und Soundqualität 
immer noch sekundär sind, ver- 
spricht Stadia 4K60p. Allerdings 
steht und fällt das Ganze mit 
der Netz-Infrastruktur und die 
ist hierzulande bekanntermaßen 
ausbaufáhig. Input-Lags sind Gift 
fürs Spiele-Streaming. 
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MARIA: 

Die letzten Jahre haben gezeigt, 
wohin die Reise geht. Die Welt ist 
ohne Netflix und Amazon Prime 
nicht mehr vorstellbar. Da war es 
nur eine Frage der Zeit, bis das 
Konzept auch die Gaming-Welt 
erobert. Die Idee jedoch ist nicht 
neu. Auch Microsoft und Sony ar- 
beiten seit Jahren an Streaming- 
Lósungen. Google ist bezüglich 
Ressourcen und Infrastruktur 
aber eine andere Hausnummer. 
Ob es gelingen kann? Wie mein 
Kollege Chris schrieb: 4k, 60fps 
und eine geringe Latenz mit ei- 
ner mittelschnellen Leitung klin- 
gen einfach zu gut, um wahr zu 
sein. Seit Jahren quált sich die 
Regierung in Deutschland, den 
4G-Ausbau voranzubringen, und 
nicht gerade mit durchdringen- 
dem Erfolg. Dass ein Angebot, das 
auf eine schnelle, stabile Inter- 
netverbindungen angewiesen ist, 
in Deutschland tatsáchlich über- 
all auf allen Geráten funktioniert, 
glaube ich erst, wenn ich es sehe. 
Ich wáre gerne weniger skeptisch, 
denn die Ansätze von Google sind 
revolutionär gut. 
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SASCHA: 

Ich bin ein alter Sack, deswegen 
sage ich (jetzt): Games-Streaming? 
Brauche ich nicht. Ich hab meine 
Konsolen und meinen PC daheim 
und kann damit auch zocken, wenn 
der dósige Internet-Provider mal 
wieder mit der Kreisságe durchs 
Kabel gerannt ist. Ob ich meine 
Meinung dann irgendwann ände- 
re, weiß ich natürlich auch nicht — 
schließlich hab ich mit Sky, DAZN, 
Netflix, Amazon Prime und WWE 
Network aktuell fünf (Oh Gott, 
ernsthaft?) Streaming-Dienste für 
Filme, Serien und Sport abonniert, 
obwohl ich das anfangs nie wollte. 
Bei denen stóren mich aber jetzt 
schon Lags, Hánger, Ausfálle und 
anderweitige technische Problem- 
chen — und hier geht's nur um pas- 
sives Gucken. Ich will nicht wissen, 
wie viele Hutschnuren mir platzen, 
wenn ich einen Online-Shooter 
zocke und das tolle Internet in 
Deutschland mal wieder streikt 
oder zumindest hakt. Deswegen: 
Lagfrei und in hübsch? Glaube ich 
erst, wenn ich es sehe. Und dann 
kann ich immer noch entscheiden, 
ob ich das haben will. 
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drei handverlesene Gaming-Apps - aktuelle Spiele, 
Klassiker oder Companion Apps. 


Trials Frontier 


Super Mario Run 


Wilder Westen und Bikes 
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Mit Trials Rising gibt es seit Kurzem nicht 
nur ein neues Hauptspiel der Trials-Serie 
für Nintendo Switch, Playstation 4, Xbox 
One sowie PC, sondern unter dem Namen 
Trials Frontier bereits seit 2014 auch eine 
Mobilversion für Smartphones, Tablets 
und andere Mobilgeráte mit unterstütz- 
ten Betriebssystemen. Wie beim großen 
Vorbild beweist ihr auch in Trials Frontier 
euer Können als akrobatischer Motorrad- 
Künstler. Das heißt, ihr meistert allerlei 
rundenbasierte Herausforderungen auf 
unterschiedlichen, teils extrem waghal- 
sigen Strecken. Dabei stellen sich euch 
verschiedene Aufgaben: Mal müsst ihr 
einfach nur ans Ziel gelangen, ein ander- 


mal heißt es, schnell genug zu sein, oder 
ihr beweist euch in einem klassischen 
Rennen gegen einen Widersacher. Zwi- 
schendurch verbessert ihr euer Gefährt 
oder eignet euch gleich ein ganz neues 
an, außerdem erledigt ihr Haupt- sowie 
Nebenquests für einige NPCs. Trials Fron- 
tier ist kostenlos, In-App-Käufe sind op- 
tional, aber nicht notwendig, um das Spiel 
abzuschließen. 


Genre Rennspiel 
Entwickler Ubisoft 
Plattform Android, iOS 
Preis Free2Play 


Wertung kk 


Als Super Mario Run 2016 in Zusammen- 
arbeit mit Apple als zeitlich exklusives 
Spiel für Mobilgeräte des bekannten ame- 
rikanischen Unterneh- 
mens vorgestellt wurde, 
war die Aufregung nicht 
nur aufgrund der Exklu- 
sivität groß, sondern weil 
Nintendo nach Miitomo 
mit dem Klempner-Hüpf- 
spiel zugleich auch sein 
erstes „richtiges“ Mobile- 
Game präsentierte. Super 
Mario Run war zu Beginn 
noch auf klassischen 
Modus, Toad-Rallye so- 
wie das Königreich be- 
schränkt, doch seitdem 
kamen und kommen noch 
immer regelmäßig neue 
Inhalte dazu, unter ande- 
rem der besonders flotte 
Modus namens Remix 10. 
Super Mario Run gelingt 
das Meisterstück, das 
von Nintendo-Konsolen seit Jahrzehn- 
ten bekannte und beliebte Spielprinzip 
auf Mobilgeräte mit Touchscreen statt 
Controller zu übertragen, ohne dabei an 
Qualität oder Spielspaß einzubüßen. Frei- 
schaltbare Spielfiguren wie bunte Toads 


Hüpfen mit Mario 


und Peach sowie viele weitere Sammel- 
gegenstände für das Königreich sorgen 
für Langzeitmotivation beim Spielen. 


Genre Jump & Run 
Entwickler Nintendo 
Plattform Android, iOS 
Preis 10,99 Euro 


Pocket Mortys 


Trainiere die kleinen Mortys! 


Habt ihr irgendwann in eurem Leben schon einmal ein Pokémon-Hauptspiel gezockt, 
also ein Rollenspiel der beliebten Taschenmonster-Serie? Dann fällt euch die gravierende 
Ähnlichkeit beim Gameplay von Pocket Mortys mit den Pokémon-Games vermutlich nicht 
nur auf, ihr wisst auch im Grunde schon, was euch hier erwartet. Im Mobile-Game Pocket 
Mortys verschlágt es euch in die verrückte Welt der bekannten Comicserie Rick and Mor- 
ly, die vor allem unter jungen Erwachsenen und Netflix-Nutzern hohe Beliebtheit genießt. 
Im bereits 2016 erschienenen Spiel sammelt ihr über 200 verschiedene Mortys (analog 
zu den Taschenmonstern in Pokémon), trainiert ebendiese und kámpft mit ihnen gegen 


andere „Trainer“, findet, sammelt und nutzt 
verschiedene Items, erledigt Nebenquests 
und vieles mehr. Und vor allem: Ihr erlebt 
den absurden Humor der Animationsserie in 
Form eines Mobilspiels. In-App-Káufe sind in 
Pocket Mortys optional und nicht notwendig. 


Genre Rollenspiel 
Entwickler [adult swim] games 
Plattform Android, iOS 
Preis Free2Play 
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Days Gone 


Ein Mann und sein Motorrad — und jede Menge Zombies: Days Gone schickt 
uns als Biker Deacon in eine von den Untoten überrannte, nahe Zukunft, in 
der nur die Harten überleben. 


ACTION-ADVENTURE | Das altbe- 
kannte Problem: Endlich hat man 
die Liebe seines Lebens gefun- 
den, ist glücklich verheiratet und 
dann geht auf einmal die Welt un- 
ter. Nicht Atombomben oder Na- 
turkatastrophen sind es, welche 


| Das virtuelle Oregon ist eine 
toll anzusehende Spielwelt. 
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die Existenz von Deacon St. John 
nachhaltig und nicht unbedingt 
zum Positiven verändern, sondern 
die Zombie-Apokalypse — respek- 
tive eine Infizierten-Apokalypse, 
wie uns die Entwickler beim An- 
spielen korrigierten. Was ist bloß 


so schlimm daran, seine Untoten 
Zombies zu nennen, dass kaum ein 
Hersteller das tut? Eine Namensán- 
derung hat schließlich nicht wirk- 
lich Auswirkungen auf den Typus 
der Feinde, der sich uns entgegen- 
stellt. Jedenfalls: Zwei Jahre nach 


«Die Idylle der Spielwelt trügt, 
Gefahren lauern überall. 


dem Ausbruch der Epidemie findet 
sich Deacon, nun Witwer, in einer 
Welt wieder, in der fast alles und je- 
derihm ans Leder will. In Days Gone 
sind es die sogenannten Freaker, 
die sich uns aggressiv, hirnlos und 
mit Appetit auf Menschenfleisch in 
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den Weg stellen. Neben der Stan- 
dard-Variante liefen wir beim An- 
spielen auch kleinen, kindgleichen 
Freakern über den Weg, die erst 
dann aggressiv werden, wenn wir 
in ihr Revier eindringen. Eine be- 
sonders große, brutale Version wur- 
de uns von den Entwicklern auch 
schon präsentiert, wir sind ihr aber 
noch nicht begegnet. 


Wenn in der Hölle 

kein Platz mehr ist ... 

Die alte Zombiegenre-Binsenweis- 
heit gilt auch hier: Wenn die Welt 
von den Untoten überrannt wird, 
zeigt sich, wer die wahren Monster 
sind — die Zombies oder die Men- 
schen. Dementsprechend stellen 
sich uns neben den hirnlosen An- 
greifern auch allerlei weniger kan- 
nibalistische Widersacher in den 
Weg: einerseits ráuberische Grup- 
pierungen, andererseits eine Art 
durchgeknallte, religiöse Sekte, 
welche ihren Opfern mit Verbren- 


nungen am lebendigen Leib das 
Dasein zur Hölle macht. Sie alle 
kämpfen um die Vorherrschaft im 
virtuellen Oregon, dem Schauplatz 
des Spiels. Großstadt-Flair erwartet 
uns in Days Gone also nicht, statt- 
dessen eine große, offene Welt, ge- 
prägt von Natur und einer Handvoll 
kleiner Dörfer und Siedlungen. Das 
sorgt für eine ziemlich interessante 
Atmosphäre, denn diese scheinba- 
re Idylle ist natürlich mehr als trü- 
gerisch und auch die Natur hat es 
auf uns abgesehen: So mussten wir 
uns beim Anspielen etwa auch mit 
einem (ebenfalls infizierten) Bären 
auseinandersetzen. 


Offene Endzeit-Welt 

Unterteilt ist die Welt in mehre- 
re Abschnitte und wollen wir dort 
die Vorherrschaft übernehmen, gilt 
es, die Untoten und andere Fein- 
de zurückzuschlagen. So weit, so 
genretypisch — und auch sonst 
kommt uns vieles in Days Gone re- 


Manchmal heften sich geradezu gigantische 
L * Gegnerscharen an unsere Fersen. 


lativ bekannt vor. So erledigen wir 
Hauptmissionen, welche die Sto- 
ry weiter vorantreiben (respektive 
mehrere nebeneinander herlaufen- 
de Haupt-Arcs), absolvieren Ne- 
benmissionen, die die Geschichte 
erweitern und uns mit besonde- 
ren Gegenständen belohnen, er- 
füllen Sammelaufgaben und mehr. 
Wer schon einmal ein Open-World- 
Abenteuer gespielt hat, sollte sich 
hier relativ bald zurechtfinden. Un- 
ser primäres Fortbewegungsmittel 
ist unser Motorrad. Vor dem Ende 
der Zivilisation, wie wir sie kennen, 
war Deacon nämlich Mitglied einer 
Motorradgang und auch zwei Jahre 
danach bleibt er dieser Lebensart 
noch treu. Mit Lederjacke, Stirn- 
band und mehr Tattoos als Haut 
schlágt er sich durch den End- 
zeit-Alltag — respektive fáhrt eben. 
Allerdings ist unser zweirädriges 


Unser Motorrad ist die beste Móglichkeit, 
um effizient durch die Welt zu gelangen. 


Ein einzelner Freaker stellt 
meist kein Problem dar, 
mehrere auf einmal sorgen 
hingegen für reichlich Stress. 


Gefáhrt eine ziemliche Diva und re- 
agiert allergisch auf Unfálle, wag- 
halsige Sprünge und mehr. Eine 
Anzeige am unteren Bildschirm- 
rand verrát uns stets, wie gut es 
um unseren fahrbaren Untersatz 
bestellt ist. Ebenso müssen wir die 
Benzinanzeige im Auge behalten, 
denn der Tank leert sich schneller 
als uns lieb sein kann. 


Benzin ist mein Blut 

Dann müssen wir Scháden mit 
gesammelten Materialien repa- 
rieren und unseren Tank an ent- 
sprechenden Orten auffüllen. Ja, 
Ressourcen-Management ist ein 
wichtiger Bestandteil von Days 
Gone — und wenig überraschend 
damit einhergehend auch Crafting. 
Allerlei Kram, der nicht niet- und na- 
gelfest ist, kann eingesammelt und 
für die spátere Weiterverarbeitung 
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aufbewahrt werden. Dann repa- 
rieren wir nicht nur unser Gefährt, 
sondern stellen auf Knopfdruck im 
Kreismenü auch Splittergranaten, 
Molotowcocktails, Medizin zur Re- 
generation unserer Lebensenergie 
und mehr her. Hört sich fast nach 
Survival-Gameplay an? Nun, die An- 
klänge sind zumindest nicht zu ver- 
leugnen, wenngleich die entspre- 
chenden Elemente nie allzu weit 
greifen. So ist Munition etwa rar ge- 
sät und trotz Massen von Feinden 
ist es oft weiser, auf Nahkampfwaf- 
fen zurückzugreifen — die allerdings 
nicht ewig halten. Fair gesetzte 
Checkpoints und die Tatsache, dass 
es unmöglich ist, sich vollends in 
eine Ressourcen-Sackgasse zu ma- 
növrieren (zumindest dem bishe- 
rigen Anschein nach), zeigen aber, 
dass hier niemand auf der Strecke 
bleiben soll. 


Zivilisation am Ende 

der Zivilisation 

Und im Notfall können wir uns noch 
immer in eine bewohnte Siedlung 


Sind wir entdeckt worden, rufen naufgeschreckte Feinde weitere Wier ch] 
"T / 
in der Gegend herbei respektive Machen sie auf uns aufmerksam. í 
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zurückziehen — so, wie es wirkt, wird 
es derer mehrere geben. Dort kön- 
nen wir Waffen kaufen, die im Nor- 
malfall stärker sind als von Gegnern 
aufgesammelte, uns mit Vorräten 
eindecken und mehr. Wir wissen 
noch nicht, wie wichtig der Sied- 
lungsaspekt für das Spiel ist — ob 
wir etwa auch Gebäude ausbauen 
oder mit den NPCs soziale Kontakte 
aufbauen können. So oder so bieten 
diese Orte aber etwas Erholung von 
der Dauerbedrohung in der Spiel- 
welt, in der Untote, Kultisten und Co. 
hinter jeder Ecke lauern. Um besser 
gegen die feindliche Übermacht be- 
stehen zu können, ist es auch von- 
nöten, in drei verschiedenen Ta- 
lentbäumen unsere Fähigkeiten zu 
verbessern. Mit Erfahrungspunkten 
schalten wir dort Skills frei wie eine 
leisere Fortbewegung, die Möglich- 
keit, geschossene Pfeile wieder auf- 
zusammeln, oder eine höhere Prä- 
zision mit bestimmten Waffen. Das 
wirkt relativ rudimentär umgesetzt, 
aber so, wie man es auch aus vielen 
anderen Genrevertretern kennt. 
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Der talentierte Mr. St. John 

Welche Skills man prioritär voran- 
treibt, hängt auch damit zusam- 
men, auf welche Art und Weise 
man bevorzugt kämpfen respekti- 
ve gegen Feinde vorgehen will. Mu- 
nition ist rar gesät, doch wer auf 
welchem Wege auch immer genug 
davon zusammenbekommt, der 
kann in bester Rambo-Manier na- 
türlich ganze Heerscharen an Fein- 
den auf einmal ausschalten. Weiser 
und schlussendlich auch einfa- 
cher dürfte aber der Stealth-lasti- 
gere Weg sein — dass wir uns also 
im hohen Gebüsch verstecken (wie 
Genrekollegin Aloy in Horizon: Zero 
Dawn, nur mit weniger leuchten- 
dem Rot), Objekte zur Ablenkung 
durch die Gegend pfeffern, Wider- 
sacher von hinten ausschalten und 
uns generell möglichst unauffällig 
verhalten. Das funktioniert meist, 
doch nachts kann es sein, dass wir 
auf riesige Freaker-Scharen tref- 
fen, die wie ein einziger Organis- 
mus agieren und vor denen es wohl 
kein Entrinnen mehr gibt, wenn 


wir doch einmal entdeckt werden. 
Beim Anspielen trafen wir noch 
nicht auf eine solche Ansammlung, 
die Aussicht darauf verspricht al- 
lerdings Nervenkitzel. Weniger 
spannend ist die Tatsache, dass die 
Kl unserer Feinde bis dato ziemlich 
bescheiden wirkt — und zwar nicht 
nur bei den Infizierten, wo man es 
erwartet, sondern auch bei den 
menschlichen Gegenspielern. Sie 
gehen kaum in Deckung, weichen 
geworfenen Sprengkörpern nur 
bedingt aus und sind auch sonst 
nicht wirklich allzu sehr daran inte- 
ressiert, am Leben zu bleiben. Mal 
schauen, ob, und wenn ja wie viel 
sich in dieser Hinsicht noch bis zur 
Releasefassung ändert. 


Oregon sehen und sterben 

Wo der Titel glänzt, sind demnach 
— nach allem was wir bisher da- 
von sehen und spielen durften — 
zwei Bereiche: So kann er sich 
erstens grafisch wirklich sehen las- 
sen. Das virtuelle Oregon sieht toll 
aus, läuft die meiste Zeit flüssig bei 
etwa 30 Bildern pro Sekunde und 
auch Freund und Feind wissen zu 
überzeugen. Deacons Animatio- 
nen sind genauso toll umgesetzt 
wie jene der abscheulichen Kre- 
aturen, die sich ihm an die Fer- 
sen heften; Explosionen haben ei- 
nen ordentlichen Wums und auch 
sonstige Effekte sehen gelungen 
aus, wie auch das Spiel von Licht 
und Schatten. Dieses ist für den 
zweiten positiv hervorzuheben- 
den Aspekt des Spiels von Bedeu- 
tung: die Atmosphäre. Denn all- 
zu ernst nehmen sollte man die 
Biker-trifft-Apokalypse-Thematik 
nicht (wenngleich sich Days Gone 
selbst sehr, sehr ernst nimmt), 
doch sie ist gut umgesetzt und die 
Figuren sind sympathisch, wenn- 
gleich dem bisherigen Anschein 
nach nicht sonderlich tiefgründig. 


Zu viel zu den enthaltenen NPCs 
wollen wir aber an dieser Stelle 
freilich noch nicht verraten. Vor al- 
lem aber ist es die szenische Um- 
setzung, die gefällt. Die Spielwelt 
wirkt wie ein realer Ort und die 
dauerpräsente Gefahr sehr real. 
Besonders intensiv wird’s, sobald 
wir einen dunklen Ort betreten — 
darum haben wir eben das Spiel 
von Licht und Schatten erwähnt. 
Hier nimmt sich der Titel zurück; 
statt Massen an Feinden erwarten 
uns geschickt gesetzte Schockmo- 
mente und die Stimmung ist zum 
Schneiden dicht. In diesen Mo- 
menten fühlt sich Days Gone bei- 
nahe wie ein Horrorspiel an. Und 
auch generell haut der Titel weni- 
ger auf den Putz, als man denken 
würde. B-Movie-Charme mit Stil! 


Alles schon mal dagewesen? 

Tatsächlich ist unser größtes Prob- 
lem mit dem Abenteuer eines, wel- 
ches sich nur schwer fassen lässt. 
Es sieht gut aus und es spielt sich 
gut — Kämpfe machen Spaß und 
der Stealth ist kompetent um- 
gesetzt. Allerdings ist uns bisher 
noch kein Alleinstellungsmerkmal 
aufgefallen, welches Days Gone 
qualitativ über ähnliche Konkur- 
renzprodukte stellen würde. Welt- 
gestaltung, Action, Setting, Ga- 
meplay-Elemente, Skills — all das 
wirkt so, als wäre es zum Groß- 
teil dem Open-World-Einmaleins 
entnommen. Days Gone wirkt so, 
als mache es nichts Wesentliches 
falsch, aber auch nichts heraus- 
ragend anders als die zig anderen 
Open-World-Spiele, welche in den 
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letzten etwa zehn Jahren auf dem 
Markt erschienen sind. Und atmo- 
sphärisch und erzählerisch hat es 
uns jetzt auch nicht dermaßen ab- 
geholt, dass wir annehmen, dass 
hier das nächste The Last of Us 
oder Hellblade auf uns zukommt — 
es wirkt „nur“ gut. 


Du bekommst, wofür du bezahlst 
Was hier wie in vielen anderen Sony- 
Spielen deutlich wird, ist jedoch, 
dass die Entwicklerstudios des Un- 
ternehmens sich nicht auf Teufel 
komm raus an die leidigen Live-Ser- 
vice-Entwicklungen der letzten Jah- 
re anbiedern, um noch mehr Geld 
aus ihrem Produkt herauszupres- 
sen. Weder wird es einen aufge- 
zwungenen  Mehrspielerpart ge- 
ben noch existieren irgendwelche 


Echtgeld-Fallen in Form von Mikro- 
transaktionen oder Lootboxen. „Ne- 
ver“ war die kurze, aber alles aussa- 
gende Antwort von Creative Director 
John Garvin auf unsere dahingehen- 
de Frage. Mehr als lóblich! 


Eine gute Postapokalypse 

Zusammengefasst: Wir sind uns 
fast sicher, dass wir mit Days Gone 
unseren Spaß haben werden. Die 
hohe Produktionsqualitát merkt 
man dem Titel zu jedem Zeitpunkt 
an. Und bei jedem anderen Publi- 
sher wáre das genug. Nachdem di- 
verse Sony-Studios aber mit Titeln 
wie The Last of Us, Uncharted 4, 
God of War, Spider-Man und Ho- 
rizon: Zero Dawn einen Hit nach 
dem anderen abgeliefert haben, 
erscheint ein „nur“ gutes Spiel als 


mi 


kleiner Rückschritt — unverdien- 
terweise. Aber wer weiß, vielleicht 
überrascht uns Days Gone ja auch 
noch und schließt durch einige ge- 
niale Ideen, die uns derzeit noch 
nicht offensichtlich erscheinen, 
auch noch zur hauseigenen Kon- 
kurrenz auf, wenn es am 26. April 
erscheint? LUKA 


SCHMID 


Meinung 


Lukas Schmidi Urauber 


Tatsáchlich war es für mich das erste Mal, dass 
ich Hand an Days Gone legen konnte — bisherige 
Termine zu dem Spiel hatten davor immer Kol- 
legen von mir übernommen. Ergo ging ich völlig 
unvoreingenommen und unbeeinflusst an die 
Zombie-Hatz ran und hatte in meinen Stunden 
im virtuellen Oregon definitiv meinen Spaß. Die 
Weltgestaltung ist gelungen, die Action und der 
Stealth funktionieren, ab und an stellt sich sogar 
ein bisschen Horror-Atmospháre ein. Allerdings: 
Umgehauen hat mich Days Gone auch nicht. Das 
Gameplay-Paket ist kompetent gemacht, fühlt 
sich aber auch sehr vertraut an. Hauptmissionen 
abklappern, Nebenaufgaben erledigen, Lager 
ausheben — das habe ich in vielen anderen Titeln 
zuvor schon sehr áhnlich erledigt. Im Jahre 2019 
ist es für ein Open-World-Spiel schwer, hervor- 
zustechen und zumindest bisher gelingt Days 
Gone das meinem Gefühl nach nicht. Dafür fehlt 
mir die eine zündende Idee, der Funke, der das 
Abenteuer von den Mitbewerbern abhebt. 


Da basiert un Meinung: 
Wir konnten das Endzeit-Abenteuer auf Einladung 
von Sony mehrere Stunden lang spielen. Und mit 

hirnlosen Freaks kennen wir uns auch aus. 


-Kämpfe gegen riesige Freaker-Horden sind super spannend, da ihr die 
“ Kreaturen geschickt in Fallen locken müsst, um die Gruppe zu dezimieren. 


WO ISt der Hype"? Eine Kolumne von Christian Dörre 


Warum man sich auf Days Gone freuen sollte 


(C | Am 26. April er- 
scheint mit Days Gone der nächs- 
te große PS4-Exklusivtitel, doch 
irgendwie habe ich den Eindruck, 
dass sich kaum jemand auf das 
Open-World-Action-Adventure 
freut und das macht mich stut- 
zig. Klar, Days Gone ist 'ne neue IP 
(das war Horizon aber auch) und 
das hier ist der erste richtige Tri- 
ple-A-Titel der Bend Studios, aber 
zu gefühlt jedem Spiel eines größe- 


ren Publishers entsteht ein (unbe- 
rechtigter) Hype. Verdammt, selbst 
bei einem Watch Dogs 3 würde es 
den geben, obwohl beide Vorgän- 
ger aus unterschiedlichen Grün- 
den enttäuschten. Warum also 
nicht mal ein bisschen Vorfreu- 
de auf Days Gone? An der Zom- 
bie-Thematik kann es ja eigent- 
lich auch nicht liegen, denn Spiele, 
Filme und Serien mit Untoten er- 
freuen sich ja auch immer noch 


Splatter-Fans werden mit Days Gone wohl auch Auf ihre OC 
Gerade die Маһтртан сс fallen ziemlich blutig ін 


k 
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groBer Beliebtheit und sind daher 
meistens ein kommerzieller Erfolg 
(Overkill's The Walking Dead neh- 
me ich hier mal als Ausnahme, die 
die Regel bestátigt). 


Hit ohne Ansage? 

Ich glaube auch nicht, dass Days 
Gone der heilige Gral der Video- 
spielwelt wird, rein vom Gefühl her 
würde ich sogar sagen, dass der 
Titel qualitativ nicht ganz an sons- 


tige Sony-Hits wie Spider-Man, 
Horizon oder Uncharted 4 heran- 
reichen wird, dennoch bin ich ehr- 
lich gesagt momentan mehr ge- 
spannt auf Days Gone als auf The 
Last of Us: Part 2. Ich bin mir ab- 
solut sicher, dass der Naught- 
y-Dog-Titel klasse wird und ich ihn 
gerne zocken werde, doch die Ge- 
schichte braucht eigentlich kei- 
ne Fortsetzung und bislang hat 
man ja auch kaum was Aussage- 


„Ich bin momentan mehr 
auf Days Gone gespannt als auf 


The Last of Us: Part 2." 
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Biker vs. Zombies — klingt wie ein Filmtitel aus dem Hause Asylum, ist fü Ww 
das Schrottfilm-Studio aber zu cool und deshalb Prämisse in Days Gone. 


kräftiges dazu gesehen. Da gibt es 
zu Days Gone mehr Infos und an- 
zocken konnte ich den Titel auch 
schon mehrmals, woraus Previews 
entstanden, die kaum jeman- 
den interessierten. Schade, denn 
auch wenn Days Gone das Rad 
der Open-World-Games nicht neu 
erfinden wird, haben bislang alle 
gesehenen Gameplay-Elemente 
Hand und Fuß. Die Spielwelt ist toll 
gestaltet und tatsächlich mal was 
anderes als in vergleichbaren Gen- 
re-Vertretern, zudem ist es (mal 
abgesehen vom Namen des Pro- 
tagonisten) auch ziemlich cool, 
als Biker durch Oregon zu kurven. 
Das Motorrad von Deacon St. John 
(Urgs!) ist dabei wohl nicht einfach 
ein Gebrauchsgegenstand, son- 
dern fast schon ein eigener Cha- 


rakter. Man kann es individuell 
modifizieren und muss sich drum 
kümmern, damit die Kiste nicht 
den Geist aufgibt. Hinzu kommt 
noch, dass selbst das Crafting 
nicht aufgesetzt wirkt, da sich tat- 
sächlich allerhand nützliche Dinge 
herstellen lassen. Beschreitet Days 
Gone hier neue Wege? Nö, aber es 
passt alles. Bei Horizon: Zero Dawn 
war es hinsichtlich des Gameplays 
nicht anders. Dort wurden bekann- 
te Elemente auch einfach nur gut 
zusammengefügt. Und wer weiß, 
vielleicht überraschen uns die 
Bend Studios in Days Gone ja auch 
genau wie Aloys Abenteuer mit ei- 
ner tollen Story. Damit hatte vor- 
her schließlich niemand gerech- 
net und der letzte Trailer von Days 
Gone wirkt in dieser Hinsicht ja tat- 


Die Kämpfe gegen die schnellen Freaker spielen sich wunderbar hektisch. 
Wenn immer mehr Viecher anrennen, kommt langsam Panik auf. 
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sächlich auch schon äußerst viel- 
versprechend und atmosphárisch. 


Nicht zu viel versprochen 

Ach ja, auBerdem haben die Bend 
Studios und Sony — im Gegen- 
satz zu so manchem Hype-Stu- 
dio und -Publisher — nicht gelo- 
gen, was die Features anging. Auch 
wenn so mancher Foren- oder You- 
Tube-Kommentarbereich-Che- 
cker davon überzeugt ist, dass 
es die Kámpfe gegen die riesigen 
Freaker-Horden gar nicht gibt, die- 
se sind tatsáchlich im Spiel. Ich 
durfte auf der letzten E3 bereits 
gegen mehrere hundert Kreatu- 
ren antreten und hatte dabei rich- 
tig SpaB. Man muss stándig in Be- 
wegung bleiben, dabei aber auf die 
Ausdauer achten und die Freaker 
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clever in Fallen locken, um eine 
Chance zu haben. So viel Adrenalin 
wie hier wurde bei keinem anderen 
Spiel auf der Messe ausgeschüttet. 
Doch auch die ruhigeren Momen- 
te, die ich bereits zocken durfte, 
waren atmosphárisch und span- 
nend. Wenn man sich langsam an 
Gruppen der Zombie-ähnlichen 
Kreaturen vorbeischleicht oder ei- 
nen wichtigen Gegenstand aus ei- 
nem voll besetzten menschlichen 
Lager entwenden móchte, ist man 
herrlich nervös. Schließlich könnte 
ein falscher Schritt auch der letz- 
te sein, denn Munition ist rar und 
Krach lockt nur noch mehr Feinde 
an. Ich will hier ja echt keine Wer- 
bung für Days Gone machen, aber 
was macht der Titel bitte schlech- 
ter als so viele Hype-Spiele? m 


Die offene Welt ist wirklich schön sowie detailliert gestaltet und mit den Ay ` & 
Wäldern Oregons auch mal was anderes als in vergleichbaren Genre-Vertretern. 


x. 
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Activision lud uns ein, ein letztes Mal vor dem Test Sekiro zu spielen. Nicht alle 
unsere Fragen wurden beantwortet, aber was wir erfuhren, verraten wir gerne in der 
Vorschau — mit dem Test hat es leider ganz knapp nicht geklappt für diese Ausgabe. 


Wir sind in London und 
es regnet. Die hiesigen Wetterver- 
háltnisse überraschen uns nicht, 
was wir beim Spielen von From 
Softwares neuem Werk mit dem 
Titel Sekiro: Shadows Die Twice 
in der britischen Metropole erle- 
ben, hingegen schon. Wir haben 
weit mehr als eine Stunde mit Se- 
kiro verbracht, sind gestorben, ha- 
ben gesiegt und kónnen sagen: 
Das wird wirklich anders als alle 
modernen From-Spiele zuvor. Zu- 
náchst die wichtigsten Eckpfeiler 
rund um das Stealth-Action-Aben- 
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teuer der Macher von Dark Souls 
und Bloodborne: Ihr verkörpert 
erstmals einen festgelegten Cha- 
rakter, erkundet das alte Japan der 
Sengoku-Ära und versucht, den 
Erben der Drachenblut-Dynastie 
aus den Klauen eines feindlich ge- 
sinnten Clans zu retten. 


Erst linear, dann offen 

Zu Beginn der Veranstaltung sau- 
gen wir in einer Präsentation neue 
Informationen auf, unter anderem 
wird die Karte gezeigt, doch leider 
ist es nicht gestattet, die Map zu fo- 


tografieren. Sie ähnelt der von Dark 
Souls 3, nur dass in der Mitte statt 
ganz oben eine riesige Festung 
trohnt, außen herum einige kleine- 
re Gebäude und markante Areale 
wie etwa ein See, die wahrschein- 
lich optionale Gebiete ausweisen. 
Nach einem linearen Beginn des 
Abenteuers sollen Spieler spáter 
die Wahl haben, welchen Weg sie 
einschlagen. Das Schnellreisesys- 
tem steht von Anfang an zur Ver- 
fügung, wir teleportieren uns auf 
Knopfdruck zwischen entdeckten 
Gótzenbildern (das Sekiro-Pendant 


zum Leuchtfeuer) und dem verfal- 
lenen Tempel, der unsere Hub-Um- 
gebung darstellt, hin und her. An- 
ders als in Dark Souls 3 starten wir 
nicht in der riesigen Burg in der 
Weltmitte, sondern müssen diese 
erreichen, um unseren jungen Dra- 
chenblut-Schützling zu befreien. 
Der wird am Anfang des Spiels 
gekidnappt, wáhrend wir unseren 
Arm verlieren. AuBerdem sehen wir 
das verzweigte Upgrade-System, 
bei dem eine Menge Fertigkeiten, 
Moves und Waffenverbesserungen 
aufs Freischalten warten. 
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Mit dem Seilhaken | springt ihr behánde durch die Gegend. Vermutlich kann man das nützliche 
Item, das an der Armprothese befestigt ist, , Später aufwerten, um die Reichweite zu erhöhen. 


Die Armprothese statten wir mit 
unterschiedlichen Sekundärwaffen 
wie Feuerwerk oder Wurfgeschossen 
aus. Verzaubern können wir die Ext- 
remität ebenfalls, wir tippen auf die 
üblichen Elementeffekte wie Feuer 
oder Elektrizität, außerdem fanden 
wir einen Gegenstand für okkulte 
Verzauberung. Wir erkundigen uns, 
ob man diese Upgrades unterwegs 
vornimmt oder ob man dazu einen 
NPC besuchen muss, allerdings ver- 
geblich — eine Fragerunde ist nicht 
vorgesehen! Dabei brennen uns 
weitere Fragen unter den Nägeln, 
unter anderem: Wenn Sekiro auf 
Stealth-Elemente setzt, hat From 
Software dann die KI der Gegner 
an das System angepasst oder ver- 
halten sich die Widersacher so bere- 


ei 
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chenbar wie in den Vorgängern? Das 
müssen wir nun wohl selbst bei der 
Spielsession herausfinden. 


Aller Anfang ist einfach 

Wir beginnen am Anfang, also beim 
Tutorial. Der erste Teil macht uns 
mit den Grundlagen der Stealth- 
und Fortbewegungstechnik ver- 
traut. Sekiro ist schneller als jeder 
Dark Souls-Held es je war: An Wäl- 
len führt er elegante Wandsprünge 
aus, er balanciert mit Felsen im 
Rücken über schmale Vorsprünge 
und hält sich athletisch an Kanten 
fest, die er natürlich auch erklim- 
men kann. In geduckter Haltung 
schleichen wir durch hohes Gras, 
vorbei an sich unterhaltenden 


Gegnern. Im zweiten Teil der Ein- 


Eder Übung Së? beim Spielen jedoch nicht e estas 2а 
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stiegslektion geht's ums Kämpfen 
und auch wenn das System anders 
ist als in den Vorgängern, fühlt 
man sich als Souls-Veteran rasch 
heimisch. Mit der linken Schulter- 
taste blockt Sekiro Hiebe, je mehr 
Schläge er abwehrt, desto stärker 
sinkt seine Balance. Ausdauer gibt 
es nicht mehr! Für die Feinde gilt 
fairerweise das gleiche System, 
wir decken sie also mit Hieben ein, 
bis sie aus dem Gleichgewicht ge- 
raten, parieren mit einem Block 
für einen schnellen Todesstoß 
oder schalten sie einfach aus dem 
Hinterhalt mit einem Finisher aus. 
Die normalen Samurai-Feinde, 
Wölfe und ein paar der kleinen Yo- 
kai-Monster sind mit einem gut ge- 
timten Streich Geschichte. 


" samurai SE und Weg unseren en ано Онон 
uus aa — p — ` 


Wie man in den 

Wald hineinschleicht 

Nach einer Weile bietet man uns 
an, einen späteren Bereich des 
Spiels zu begutachten. Aber ger- 
ne! Der weiter fortgeschrittene 
Spielstand versetzt uns in einen 
lauschigen Wald. Auch hier ertönt, 
ganz From-untypisch, die ganze 
Spielzeit über Hintergrundmusik. 
Bewohnt wird der Forst von mu- 
mienhaften Mönchen, die trotz 
ihres gefriergetrockneten Äußeren 
sehr flink auf den Beinen sind und 
uns mit Tritten und Stockhieben 
malträtieren. Wir merken schnell: 
War es schon in Souls-Spielen 
nicht ratsam, mehrere Gegner 


gleichzeitig zu bekämpfen, ist es 
in Sekiro mit Selbstmord (oder 


—— M 
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Nicht alle Attacken könnt ihr blocken oder parieren. Sollte ein Feind euch mit einem 


besser: Seppuku?) gleichzusetzen. 
Wir hauchen das Leben aus und 
warten kurz, bevor wir an Ort und 
Stelle wiederauferstehen. Richtig 
gelesen: In Sekiro können wir auf 
Wunsch sofort nach der Niederla- 
ge den nächsten Versuch starten. 
Dieses Talent verdanken wir unse- 
rem entführten Schützling, der 
uns mit seinem Blut gesegnet hat, 
was uns ermöglicht, dem Tod ein 
Schnippchen zu schlagen. Einmal 
eingesetzt, muss diese wertvolle 
Fähigkeit aber erst eine ganze Wei- 
le wieder aufgeladen werden. 
Auch von der Wiederauferste- 
hung abgesehen funktioniert der 
Bildschirmtod in Sekiro anders 
als noch in Dark Souls. Unsere ge- 
sammelte Erfahrung und auch das 
Geld liegen nicht an der Stelle, an 


in rotes Symbol über eurem Haupt davor. ` 
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der wir beides verloren haben — 
das Zeug ist für immer weg! Ein- 
zig die Gnade der Götter ermög- 
licht es uns, den Besitz zu retten: 
manchmal erbarmt sich Buddha 
und verhindert den Verlust. Ob 
uns das Glück zuteilwird, hängt 
wohl von diversen Faktoren ab. So 
fanden wir etwa Items, welche die 
Gunst, in der wir bei den Göttern 
stehen, senken. Gerne hätten wir 
mehr über die Mechanik erfahren, 
doch in der beschränkten Spiel- 
zeit blieb nicht viel Raum zum Ex- 
perimentieren. 


Die Schreinbewohner 

Im Wald treffen wir aber nicht nur 
auf die Kampfmönche, sondern 
auch auf zwei unterschiedliche 
NPCs, die offensichtlich mit Ne- 


Wald. Seine Freunde haben ihn sitzen lassen. 
T ryptisch präsentierten Nebenquests. 
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benquests zu tun haben, gefähr- 
liche Speerkrieger im Grasmantel, 
einen riesigen, keulenschwingen- 
den Mönch, Yokai, einen fackel- 


tragenden Samurai und einen 
Kürbissamen. Letzterer ist sehr 
wertvoll. Geben wir ihn der rätsel- 
haften Krankenschwester im ver- 
fallenen Schrein, wächst das Volu- 
men unseres Flaschenkürbis, mit 
dem wir uns heilen — quasi der Es- 
tus-Flakon von Sekiro. Im Schrein 
treffen wir abseits der Dame auf 
unseren rätselhaften Retter, einen 
Handwerker, der unablässig Bud- 
dhas schnitzt und unsere Armpro- 
these verbessert. Zu guter Letzt 
wartet ein untoter Samurai am 
Rand des Gebiets auf Besucher. 
Da er anscheinend nicht sterben 
kann, bietet er sich als Gegner 


an, an dem wir Manöver wie den 
Angriff direkt nach einem Konter 
üben. Praktisch! 


Rollenspiel light 

In Sekiro verkörpern wir erstmals 
eine festgelegte Figur mit einer 
Hintergrundgeschichte und per- 
sönlichen Motiven. So haben wir 
in Dialogen mit Spielfiguren ge- 
legentlich mehrere Antwortmóg- 
lichkeiten, ausufernde Unterhal- 
tungen führen wir aber trotzdem 
nicht — manchmal beschränken 
sich Sekiros Sátze auf ein bedeu- 
tungsschwangeres „...“. Die ty- 
pische Prásentation im From-Stil 
bleibt erhalten, mit Charakteren, 
die kryptisch vor sich hinbrabbeln, 
und geheimnisvollen  Item-Be- 
schreibungen, die zum Interpretie- 


Ein Kampf gegen mehrere Gegner gleichzeitig ist nicht zu empfehlen, auch wenn, 
| das Ausführen eines Finisher-Angriffs euch kurzzeitig vor Schaden schützt. = LIE 
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ren einladen. Viel zur Geschichte 
sagen können wir jedenfalls noch 
nicht, auf jeden Fall aber spielen 
Motive wie Blut, Krankheit und Un- 
totenplage ein weiteres Mal eine 
wichtige Rolle in der Handlung. 
Sekiro als Persönlichkeit blieb 
während der Spielsession blass, 
aber wir steckten ja auch nur et- 
was weniger als zwei Stunden in 
der Haut des Ninja. 


Schleichende Bedenken 

Ein Punkt, der uns noch ein wenig 
Kopfzerbrechen bereitet, ist wie 
eingangs erwähnt die Stealth-Me- 
chanik. In Schleichspielen trägt 
gute Gegner-Kl erheblich zum 
Spielspaß bei — stellt man fest, 
dass Feinde mit Scheuklappen 
durch die Gegend laufen, mindert 


ach einem £m linearen Taf Soll sich das Abenteuer später Öff öffnen, ihr bestimmt den we EE 
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das den Nervenkitzel erheblich. 
Während des Spielens machte kei- 
ner der vielen unterschiedlichen 
Widersacher durch besondere 
Intelligenz auf sich aufmerksam. 
Herumliegende Leichen etwa 
stimmen die Gegner nicht miss- 
trauisch, es ist recht einfach, 
sich von hinten oder der Seite an 
Feinde heranzupirschen. Gegner 
reagierten nicht auf die Keramik- 
stücke, die wir ihnen zum Ablen- 
ken vor die Füße warfen. Durch 
die erhöhte Mobilität ist es zudem 
nicht allzu schwierig, Feinden zu 
entkommen — einige haben zwar 
Wurfgeschosse, aber als wir etwa 
in einem Tempel im Wald durchs 
Fenster fliehen, schlagen die Mön- 
che innen stumpf gegen die Wand, 
im hoffnungslosen Versuch, uns 


` 


Unser Retter schnitzt die meiste Zeit über Buddhas im verfallenen Schrein. Hinter 
der alten-Sonderling-Fassade steckt bestimmt mehr, als man zunächst vermutet. 
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zu folgen. Bedenken muss man 
zudem, dass die Duelle gegen 
menschliche Spieler wegfallen, 
die von Natur aus fordernder sind 
als Kämpfe gegen computerge- 
steuerte Figuren. Allerdings haben 
wir nur einen Bruchteil des Spiels 
ausprobiert und es ist gut möglich, 
dass man später klügeren Feinden 
begegnet. In Szenen, die der Pu- 
blisher zur Verfügung stellte, sieht 
man einen Feind, der andere durch 
eine Signalfackel warnt — noch 
können wir also kein abschließen- 
des Urteil fällen. 


Viele Fragen 

Wir haben viel gesehen, aber auch 
noch viele Fragen. Wie genau le- 
velt man auf? Wie verbessert man 
das Katana? Warum konnten wir 
im Wald einen Drachen steigen las- 
sen? Sind die Feinde untot oder infi- 
ziert oder normale Menschen? Und 
was wollen eigentlich die Typen 
von unserem entführten Schütz- 
ling? Glücklicherweise müssen wir 
nicht mehr lange auf die Antworten 
warten, denn am 22. März 2019 er- 
scheint Sekiro: Shadows Die Twi- 
ce auf PS4, Xbox One und auf dem 
PC. Und wenn es danach wochen- 
lang regnen sollte, ist uns das egal. 
Denn wir werden damit beschäftigt 
sein, tief in die Sengoku-Ära vorzu- 
dringen. 


„Noch ein paar Frage- 
zeichen, aber das Kampf- 
system ist klasse.“ 


Katharina Pache R 


Stealth und From Software — da sollte mir eigent- 
lich das Herz aufgehen. Allerdings fehlt mir nach 
den ersten Spieleindrücken irgendetwas. Das 
Vorankommen in den ersten Gebieten erschien 
mir etwas einfach, aber ich habe auch ausgiebig 
die Schleichmechanik genutzt und garantiert viele 
praktische Items übersehen - Zeitdruck eben. Ich 
erwarte von Sekiro keine Stealth-Mechaniken wie 
sie etwa Metal Gear Solid 5 bietet, wo ich Feinde 
als Geisel nehmen kann und vieles mehr. Aber 

da es sich bei den herumstehenden Samurai an- 
scheinend um vernunftbegabte Wesen und nicht 
um die zombiehaften Hüllen eines Dark Souls 
handelt (schließlich kann ich ihren Gesprächen 
lauschen), fände ich es nicht abwegig, wenn sie 
sich untereinander verständigen und ein bisschen 
aufmerksamer durch die Levels gehen als der 
klassische Untote. Auch den Vergleich zu Nioh 
möchte ich gerne ziehen, da er nahe liegt: Noch 
erscheint mir das Sekiro-Kampfsystem simpler, 
dort gibt es kein Haltungs-, Rüstungs- und Waf- 
fensystem. Dafür fällt in Sekiro die Diablo-artige 
Loot-Flut weg. Außerdem verriet der kurze Blick, 
der mir auf das Skill-Menü vergönnt war, dass 
man jede Menge Kombos und Fertigkeiten frei- 
schalten kann. Ein wichtiger Faktor, bei dem From 
Software immer die Nase im Vergleich zur Konkur- 
renz und auch zu Nioh vorne hat, ist die riesige 
Menge an Gegnertypen. Während der Spielsession 
habe ich viele unterschiedliche Feinde bekämpft, 
sodass keinerlei Langeweile aufkam. Und das 
Kämpfen, Blocken und Parieren fühlt sich präzise, 
befriedigend und spaßig an. Gerade wegen meiner 
Skepsis gegenüber den Stealth-Zutaten freue ich 
mich nun umso mehr auf Sekiro: Shadows Die 
Twice. Es wäre ja langweilig, würde From Software 
immer das gleiche Spiel entwickeln und nur das 
Setting tauschen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf einem Event konnten wir Sekiro noch einmal 
ausgiebig anspielen. Die Test-Version trudelte 
leider erst zum Redaktionsschluss bei uns ein. 


Infos 
HERSTELLER Activision Blizzard 
ENTWICKLER 0000” From Software 
N nen Bene 
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Chaosbane inszeniert Hack&Slay-Action im Stil von 
Diablo — alleine oder im Koop für bis zu vier Spieler. 


Follow Kessler's trail 


Warhammer: Chaosbane 


Warhammer trifft Diablo — ein todsicheres Ding? In der Closed Beta hinter- 
lässt das Hack & Slay noch einen mittelmäßigen Eindruck. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Die 
Idee, ein Hack & Slay mit War- 
hammer zu vermählen, ist nicht 
direkt neu. Allein: Gemacht hat’s 
bislang keiner. Umso besser, dass 
sich mit Eko Software endlich mal 
ein Studio traut, ein modernes Ac- 
tion-RPG mit der Kult-Lizenz auf 
die Beine zu stellen! Dafür ließ 
sich das französische Team, das 


IMPERIAL SOLDIER x 


HIGH-ELF МАСЕ 


bislang vor allem für die Zom- 
bie-Survival-Action How to Survi- 
ve bekannt ist, von den Großen des 
Genres inspirieren. Warhammer: 
Chaosbane steht klar in der Tra- 
dition von Diablo 3, alle wichtigen 
Genre-Zutaten sind drin: effektrei- 
che Talente, tonnenweise Gegner 
und jede Menge Loot. Doch reicht 
das heutzutage noch? 


Von den vier Klassen konnten wir in der Beta zwei Zeg 
ausprobieren: den gepanzerten Nahkämpfer und den Magier. 


Das steckt in der Beta 

In der Closed-Beta-Version, die 
auch für Vorbesteller verfügbar ist, 
haben wir den ersten Akt der Sto- 
ry durchgespielt. Der lässt uns die 
Abwasserkanäle, Keller und Gruf- 
ten unter der Stadt Nuln erkunden, 
wo wir zahllose Dämonen plattma- 
chen, dabei bis Level 20 aufsteigen 
und am Ende einen Bosskampf ab- 
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Der nützliche Flammenwerfer-Zauber des 
Magiers ist sehr hübsch in Szene gesetzt. 


solvieren. Enthalten sind zwei der 
vier geplanten Klassen: der Soldat 
und der Hochelfen-Magier. Erste- 
rer ist ein typischer Nahkämpfer, 
der mit Schwert und Schild drauf- 
kloppt, Ausweichrollen hinlegt und 
viele Treffer einstecken kann. Beim 
Anspielen macht die Kriegerklasse 
allerdings noch eine durchwachse- 
ne Figur: Das Trefferfeedback wirkt 


Der Kampf gegen diesen dicken Dämonenboss 


zählt zu den Highlights der Beta. 


schwammig, den Attacken fehlt 
es an Wucht, manchmal scheint 
es fast, als gingen unsere Schläge 
durch die Gegner hindurch. Kein 
Vergleich zu Diablo 3, in dem man 
sich vom ersten Moment an wie ein 
Fantasy-Superheld fühlt — hier soll- 
ten die Entwickler nachbessern! 

Der Hochelfen-Magier macht da 
einen deutlich flotteren Eindruck. 
Er teilt bevorzugt mit Fernzaubern 
aus, darunter Feuerbälle, Blitze, 
Druckwellen, Flammenwerfer, Wir- 
belstürme und vieles mehr — das 
alles hat man zwar schon zigfach 
in anderen Hack & Slays gesehen, 
spielt sich aber gut und ist oben- 
drein deutlich schicker in Szene 
gesetzt als beim Soldaten. Neben- 
bei verfügt der Magier auch über 
die Fähigkeit, sich über kurze Stre- 
cken zu teleportieren. Praktisch, 
wenn uns die Monstermassen mal 
wieder einkesseln! 


Ideen und Eigenheiten 

Anders als in der Konsolenversion 
von Diablo 3 gibt es keine schnelle 
Ausweichrolle für jeden Helden, der 
rechte Analogstick auf dem Game- 
pad erfüllt dafür eine andere Funk- 
tion. Hier ein Beispiel: Der Magier 
kann einen magischen Orb erzeu- 
gen, der normalerweise nur gerade- 
aus fliegt und dabei an Wänden ab- 


prallt. Betätigt man allerdings den 
rechten Analogstick, lässt sich der 
letzte abgefeuerte Orb auch direkt 
kontrollieren — man lenkt ihn dann 
einfach auf einen beliebigen Geg- 
ner und sieht zu, wie sich sein Le- 
bensbalken langsam leert. Das ist 
zwar originell, fühlt sich aber auch 
ein bisschen so an, als würde man 
mit einem Radiergummi durchs 
Bild fahren. In unserer Spielzeit 
entpuppte sich das Feature außer- 
dem nicht als übermäßig nützlich: 
Oft ist es sinnvoller, die normalen 
Fähigkeiten einzusetzen und in Be- 
wegung zu bleiben — darum haben 
wir die „Lenkfunktion“ nur selten 
verwendet. 

Gut gefallen hat uns dafür der 
erste große Bosskampf gegen den 
„Great Unclean“ am Ende der 
Beta. Dieser fette Riesendämon 
ist mit einfacher Haudrauf-Metho- 
de nicht zu schaffen, stattdessen 
müssen wir überlegt vorgehen: 
Der Fleischberg feuert regelmä- 
Big einen gezielten Energiestrahl 
auf uns ab, dem wir ausweichen 
müssen, allerdings ohne uns dabei 
hinter einer Wand zu verstecken 
— denn andernfalls wird die Mau- 
er dabei zerstört. Genau das wäre 
allerdings fatal, denn wenig spä- 
ter kotzt der Dämon eine riesige 
Giftwelle in den Raum, die wir nur 


In der Stadt Nuln ist leider noch nix los: Wir dürfen nur wenig 
erkunde und die wenigen NPCs sind bislang uninteressant. 
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Die meisten Dialoge in der Beta laden zum Wegklicken ein — 
hoffen wir, dass die Story im fertigen Spiel kräftig anzieht! 
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überstehen, wenn wir hinter einer 
der Mauern in Deckung gehen — 
besonders im Gruppenspiel muss 
man hier seine Figur gut im Griff 
haben! Der Boss bleibt allerdings 
der einzige knackigere Moment in 
der Beta, der Schwierigkeitsgrad 
fällt auf normaler Stufe sehr ein- 
fach aus. Im fertigen Spiel können 
wir aber aus zehn Stufen wählen, 
da dürften dann auch Profis auf 
ihre Kosten kommen. 


Wenig Klassen, viele Skills 

Mit jedem besiegten Gegner sam- 
meln wir Erfahrungspunkte und 
steigen im Level auf. Dabei schal- 
ten wir genau wie in Diablo 3 eine 
große Auswahl an aktiven Talenten 
und passiven Eigenschaften frei, 
die wir auf mehrere Slots verteilen. 
Wie im Blizzard-Vorbild gibt es von 
jedem Skill außerdem mehrere Va- 
rianten, die wir jederzeit ein- und 
auswechseln können. Aus einem 
Feuerball wird so beispielsweise im 
Handumdrehen ein dreigeteiltes 
magisches Geschoss. Anders als in 
Diablo 3 verschlingen Fähigkeiten 
allerdings Punkte aus einem ge- 
meinsamen Pool. Auf diese Weise 
wollen die Entwickler verhindern, 
dass man nur die stärksten Talente 
ausrüstet, stattdessen muss man 
sich die Punkte gut einteilen. 
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Mit Levelaufstieger Schalten wir zahlreiche 
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The cult is no more, High Loremaster. The fools were no match for the might of the Asur. 


Zusátzlich gibt es noch einen ver- 
zweigten Talentbaum. Hier geben 
wir gesammelte Aufstiegspunkte 
sowie bunte Edelsteine aus, die wir 
als Zufallsbelohnung durch Kámp- 
fe erhalten — so schalten wir passi- 
ve Verbesserungen und eine Hand- 
voll aktiver Fähigkeiten frei. Leider 
bestehen viele der Upgrades aus 
winzigen Boni (1 Prozent mehr 
Schaden, 1 Prozent mehr Rüs- 
tung usw.), das hat in der Beta 
noch nicht sonderlich motiviert, 
kónnte aber im Endgame seinen 
ganz eigenen Reiz entfachen. Mit 
den sogenannten ,Segen" soll es 
außerdem noch eine weitere Ver- 
besserungsmechanik geben, die in 
der Beta allerdings noch nicht frei- 
geschaltet ist. 


Beute für Anfánger 

Bei der Beute zeigt sich Warham- 
mer: Chaosbane klassisch: Be- 
siegte Gegner hinterlassen weiße, 
blaue oder seltene gelbe Gegen- 
stände, mit denen wir unsere Hel- 
den regelmäßig neu ausrüsten. 
Das Charaktersystem fállt jedoch 
ziemlich simpel aus: Die vorgefer- 
tigten Figuren kommen mit gerade 
mal drei Grundwerten aus, näm- 
lich Attack, Defence und Utility. 
Hinter jedem dieser Basisattribute 
verbergen sich unterschiedliche 


Talente inklusive 


stárkerer Versionen frei, die aber mehr Punkte kosten. 
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Clever und durchdacht: Im lokalen Koop werden die Menüs aller Spieler so verkleinert, dass 
man bequem im Inventar stöbern kann, während der Rest der Party einfach weiterspielt. 
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Eigenschaften wie kritische Tref- 
ferchance, Energieregeneration 
oder die Dropchance für seltene 
Beute. Das ist einsteigerfreundlich 
und ideal für all jene, die nicht zu 
viel Zeit mit der Heldenverwaltung 
verbringen, sondern lieber schnell 
zurück in die Action wollen. Doch 
wer ein Charaktersystem mit etwas 
mehr Tiefgang erwartet, dürfte mit 
Chaosbane kaum glücklich wer- 
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Felix Schütz Redakteur 


Wenn die Beta ein Indikator für das fertige Spiel 
sein soll, müssen wir uns auf einen ordentlichen 
B-Titel einstellen. Ja, das Spiel schaut hübsch 
aus, es gibt coole Talente und im Koop spielt sich 
das Teil ausgesprochen flott. Doch mit Diablo 3 
oder dem frisch veröffentlichten Path of Exile 
gibt es deutlich rundere Alternativen auf der 
Р54, die aber nur einen Bruchteil dessen kosten, 
was ich für Chaosbane auf den Tisch legen muss. 
Natürlich könnte die Lizenz für manche Fans ein 
starker Kaufanreiz sein, doch bislang haben mich 
weder die Story im ersten Akt noch die Präsen- 
tation sonderlich beeindruckt. Der lokale Koop 
dagegen hat es mir ziemlich angetan: Die Idee 
mit den verkleinerten Menüs und den Helden, 
die automatisch ihrer Party folgen, sobald man 
im Inventar rumstöbert, sorgt für einen tollen 
Spielfluss, weil die Gruppe nie ausgebremst wird 
— das darf gerne Schule machen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir haben die Beta zwei Tage lang auf PS4 und PC 
gespielt, den Soldaten und Magier dabei auf Level 
20 gebracht und den gesamten ersten Akt erledigt. 
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den. Auch bleibt fraglich, ob die 
Beutespirale auf diese Weise im 
Endgame überzeugen kann. Wird 
es legendäre Items oder Sets ge- 
ben, mit denen wir unsere Helden 
richtig unterschiedlich spielen 
können? Hier muss das fertige 
Spiel zeigen, was es kann! 

Einen Händler haben wir in 
der Beta noch nicht angetroffen. 
Es gibt lediglich einen NPC, bei 
dem wir überflüssige Beute ein- 
tauschen können, als Belohnung 
erhalten wir beispielsweise Edel- 
steine oder selten eine passive Ei- 
genschaft, die wir im Talentemenü 
ausrüsten können. Eine Schnell- 
reise, mit der wir flott zurück in 
die Stadt kommen, konnten wir 
jedoch nicht entdecken. Stattdes- 
sen müssen wir jede Mission am 
Stück spielen, der Fortschritt wird 
also nicht gespeichert, wenn wir 
unterwegs den Einsatz abbrechen. 


Lokaler Koop 

mit vielen guten Ideen 

Das vergleichsweise schlichte Cha- 
raktersystem hat aber auch sein Gu- 
tes: Wir können das gesamte Spiel 
entweder alleine oder aber auch im 
Koop-Modus mit bis zu drei weite- 
ren Spielern bestreiten, sowohl on- 
line wie auch lokal an einer Konso- 
le. Vor allem für das lokale Spielen 
mit mehreren Leuten hatten die 
Entwickler eine richtig gute Idee: 
Anstatt die Menüs wie im Single- 
player über den kompletten Bild- 
schirm einzublenden, nehmen sie 
im lokalen Koop nur ein Viertel des 
Screens ein. Texte und Menüobjek- 
te fallen dadurch zwar wesentlich 


Follow Kessler's trail 


umm. Огооо... 
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kleiner aus, bleiben aber noch gut 
genug lesbar. Außerdem cool: Hat 
ein Spieler gerade das Inventar oder 
das Talentemenü geöffnet, läuft die 
eigene Spielfigur automatisch den 
aktiven Partymitgliedern hinterher. 
So kann man sich also zwischen- 
durch ganz in Ruhe um seinen 
Charakter kümmern, ohne dass die 
Party auf den Spieler warten muss. 
Clever! Ein störendes Detail gibt's 
aber doch: Obwohl die Beute auf 
die Klassen zugeschnitten ist, kón- 
nen Partymitglieder trotzdem alles 
looten — urplótzlich hat man da ein 
rappelvolles Inventar, nur weil der 
Kumpel nebenan arglos die Items 
aufklaubt. 


Starke Lizenz in 

halbgarer Nutzung 

Die Spielwelt zeigt sich in der Beta 
noch etwas leblos und statisch. In 
der Stadt kónnen wir nur wenige 
Räume betreten, legen dabei für 
jede Quest die immer gleichen 
Wege zurück, optionale Dialoge 
gibt es nicht. Beim Auftraggeber 


holen wir nur die náchste Mission 
und dann geht's auch schon zu- 
rück in den Keller. Immerhin: Die 
stockfinsteren Dungeons sehen 
sehr stimmungsvoll aus, auch wenn 
wir uns an manchen Ecken schon 
etwas zu sehr an Diablo 3 erinnert 
fühlen. Nach einer Weile werden 
die Umgebungen allerdings auch 
langweilig, da uns der gesamte 
erste Akt der Beta im Grunde nur 
in die gleichen Verliese führt. Nur 
ein einziges Mal und auch nur für 
wenige Minuten lásst man uns bei 
Tageslicht kámpfen: Ein winziger 
Levelabschnitt führt uns durch 
einen oberen Teil der Stadt, wo die 
Grafik bei hellerer Beleuchtung ei- 
nen deutlich hübscheren Eindruck 
hinterlásst als in den beengten 
Dungeons. Das weckt die Hoff- 
nung, dass das fertige Spiel mehr 
Abwechslung und vielleicht auch 
weitläufigere Areale auf Lager hat! 
Auch die Story müsste noch 
eine ganze Ecke zulegen. Keiner 
der Dialoge blieb uns im Gedächt- 
nis, keine Aufgabe gab uns das 
Gefühl, Teil eines spannenden 
Plots zu sein. Bücher, Schriftrollen, 
überraschende Ereignisse? Bislang 
Fehlanzeige. Hier haben Path of 
Exile oder Diablo 3 zweifellos auch 
ihre ganz eigenen Schwächen, 
schaffen es aber trotzdem, deut- 
lich mehr Atmosphäre aufzubauen. 
Logisch: Wem die Story egal ist, 
der kann darauf herzlich pfeifen! 
Doch ohne sein typisches Design 
— etwa die martialischen Kostü- 
me, mit Stacheln übersäte Mauern 
oder Kanaldeckel in Schädelform 
— könnte man die Beta vermut- 
lich auch spielen, ohne überhaupt 
zu merken, dass es sich um einen 
Warhammer-Titel handelt. Das fer- 
tige Spiel muss sich also noch mehr 
ins Zeug legen — die Lizenz hat 
schließlich nichts weniger als einen 
Top-Titel verdient! FELIX SCHÜ 
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In der Beta sind wir vor allem in Kanalisationen unterwegs, im 
fertigen Spiel soll 65 aber deutlich mehr Abwechslung geben. 
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Lieber zu spát als nie: Auch Battlefield bekommt seinen eigenen Battle-Royale-Modus 
nachgereicht. Wir haben bei den Entwicklern vor dem Release ausgiebig gespielt. 


ONLINE-SHOOTER | Battle Royale 
ist nach wie vor der beliebteste 
Modus in Online-Shootern. PUBG 
kónnte man als Wegbereiter für 
die kurzweiligen Last-Man-Stan- 
ding-Gefechte ansehen, wáhrend 
Fortnite die unglaublich spannen- 
den Partien auch bei der jünge- 
ren Generation beliebt gemacht 
hat. Zuletzt feierte das kostenlose 
Apex Legends einen riesigen Erfolg, 
als sich innerhalb von vier Wochen 
über 50 Millionen Spieler für den 
Battle-Royale-Shooter  registrier- 
ten. Nun móchte auch Battlefield 5 
ein Stück vom groBen BR-Kuchen 
abbekommen und bringt den Fire- 
storm-Modus auf die Schlachtfel- 
der des Zweiten Weltkriegs. Der 


Modus war eigentlich schon für 
den Release von BF5 im letzten 
November angekündigt worden, 
aber der zustándige Entwickler 
Criterion Games (Burnout-Reihe) 
brauchte dann doch etwas länger, 
als gedacht. Ob Battlefields eige- 
ner Battle-Royale-Modus nun in 
Anbetracht der starken kostenlo- 
sen Konkurrenz punkten kann, da- 
von konnten wir uns bei einem An- 
spiel-Event bei den Entwicklern in 
Guilford überzeugen. 


Ein wenig anders 

Firestorm hat — kein Wunder — sehr 
große Ähnlichkeit mit seinen Kon- 
kurrenten. Auf einer riesigen, in 
Norwegen angesiedelten Karte na- 


Im Laufe des Gefechts sammeln wir Loot ein. Die Waffen 
gibt es dabei in drei unterschiedlichen Wertigkeitsstufen. 


mens Halvgy, die zehnmal größer 
als die üblichen Battlefield-Maps 
ist, kämpfen 64 Spieler darum, wer 
als letzter überlebt. Dabei kann 
man den Modus entweder allei- 
ne oder zu viert als Squad spie- 
len, Letzteres hat uns aber deut- 
lich besser gefallen. Zum Start 
wählen wir eine der vier bekannten 
Spielerklassen von BF5 aus, wobei 
dies nur der Optik dient. Danach 
geht es wie bei PUBG in ein Warte- 
areal, wo wir die Waffen des Spiels 
ein wenig testen können. Sobald 
64 Spieler sich in einer Lobby ver- 
sammelt haben, geht es dann los. 
Ein Match fängt auch wie bei den 
Konkurrenztiteln mit einem Fall- 
schirmsprung an. 


In Sachen Loot unterschei- 
det sich Firestorm ein wenig von 
PUBG und dem Blackout-Modus 
von Call of Duty. Man startet wie 
bei den Konkurrenten ohne rich- 
tige Bewaffnung und muss erst in 
Häusern Ausschau nach Pistolen 
und Gewehren halten. Jedoch gibt 
es für die Waffen keinerlei Aufsät- 
ze wie Visiere oder Läufe, die man 
einzeln einsammeln könnte. Dafür 
kommen die Schießeisen in drei 
unterschiedlichen Wertigkeitsstu- 
fen: regulär, selten und legendär. 
Während die regulären Varianten 
über keine Visiere oder andere Vor- 
teile verfügen, haben die legen- 
dären Gewehre vier Aufsätze und 
sind entsprechend selten auf der 


Man kann sich auch im verletzten Zustand mit 
einer Pistole in der Hand gegen Feinde wehren, 
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Die namensgebende Feuerwand richtet nicht nur konstant Schaden 
an, sondern zerstört auch sämtliche Gebäude in ihrem Radius. 


Karte zu finden. Die höchste Wahr- 
scheinlichkeit, sie zu bekommen, 
besteht entweder in Safes, die sich 
meistens in Gebäuden befinden, 
und die man zeitaufwendig öffnen 
muss. Zudem gibt es auch drei spe- 
zielle Objectives auf der Karte, die 
man wie im Conquest-Modus von 
Battlefield 5 erobern muss. Da die 
Gegner aber über eine Eroberung 
gewarnt werden, sind die Punkte 
auf der Karte selbstverständlich 
stark umkämpft. 


Feuersturm 

Auch Rüstungen und Munition gilt 
es während der Gefechte einzu- 
sammeln. Für jeden Waffentyp gibt 
es eine eigene Munitionsart. Insge- 
samt können wir zwei Hauptwaf- 
fen, zwei Gadgets und eine Pistole 
mit uns führen. Die Pistole ist vor 
allem dann wichtig, wenn man nie- 
dergeschossen wird. Während man 
darauf hofft, dass die Teamkame- 
raden einen vielleicht noch heilen, 
kann man nämlich mit der Pisto- 
le auf die Feinde schießen. Durch 
Rucksäcke können wir zudem 
noch mehr Gadgets mit uns führen. 
Einige der Gegenstände sind auch 
wirklich stark, etwa der V-1-Flare, 
mit dem wir eine Sprengrakete auf 
eine bestimmte Stelle ordern kön- 
nen. Zu den Gadgets gehören auch 
Granaten, Medipaks und Panzer- 


schrecks. In puncto Rüstungen 
gibt es zwei Varianten, mittlere und 
schwere Rüstungen. Beide lassen 
sich auch mit Rüstungsplatten noch 
reparieren, falls man mal getroffen 
wurde. Eine Rüstungsplatte kann 
man zudem auch einzeln einsetzen 
und bekommt immerhin ein Drit- 
tel des maximalen Rüstungswerts. 
Praktisch ist auch, dass wir beim 
Schießen über eine Farbkodierung 
darüber informiert werden, ob wir 
dem Feind lediglich die Panzerung 
abgezogen haben oder tatsächlich 
Schaden angerichtet haben. 

Wie im Genre üblich, gibt es 
in Battlefields Battle Royale auch 
einen immer enger werdenden 
Kreis, innerhalb dessen wir uns be- 
finden müssen, damit wir keinen 
konstanten Schaden erleiden. Der 
Kreis sorgt dafür, dass die Spieler 
zwangsläufig irgendwann aufei- 
nandertreffen und die Partien so 
nicht endlos lange dauern. Jene 
Kuppel nennt sich in Battlefield 5 
Feuersturm und ist somit namens- 
gebend für den Modus. Die Flam- 
menmauer richtet aber nicht nur 
konstanten Schaden an, sondern 
zerstört auch sämtliche Gebäude 
innerhalb ihres Radius. Wer also 
ein Haus etwas zu spät verlässt, 
hat hier das Nachsehen. Die Häu- 
ser auf der Karte lassen sich aber 
auch mit Granaten und Panzer- 
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Die Panzer findet man nur in solchen Bunkern. Um an sie 
zu gelangen, müssen zuerst Tore aufgeschlossen werden. 


schrecks zerstören, was unserer 
Erfahrung nach für richtig unter- 
haltsame Gefechte sorgt und zu- 
gleich Campern das Verstecken in 
Gebäuden madig macht. 


Achtung, Panzer! 

Das richtige Alleinstellungsmerk- 
mal von Firestorm liegt hingegen bei 
den Fahrzeugen. Battlefield-typisch 
gibt es nämlich 17 unterschiedli- 
che Vehikel auf der riesigen Karte, 
die aber nicht alle einfach so in der 
Gegend herumliegen. Stattdessen 
gilt es, die mächtigsten unter ihnen 
- sprich die Panzer — aus Bunkern 
zu befreien, indem man zeitaufwen- 
dig zuerst die Tore der Schutzanla- 
ge aufschließen muss. Dabei ertönt 
obendrein noch ein Warnsignal, wo- 
durch alle in der Nähe befindlichen 
Kontrahenten alarmiert sind. Zu- 
dem verfügen die Panzer nicht über 
unendlich viel Ressourcen. Wir er- 
gattern zum Beispiel Sprit und Mu- 
nition durch zufällige Drops und 
können nur so langfristig mit den 
Vehikeln unterwegs sein. Da die 
Fahrzeuge sich mit Bazookas oder 
C4-Sprenggranaten relativ leicht 
zerstören lassen, wirkten sie unse- 
rer Meinung nach nicht zu überle- 
gen für die Partien. 

Auch sonst ging das Balan- 
cing in den von uns gespielten 
Matches vollkommen in Ordnung 
— eine übermächtige Waffe oder 
Gadget gab es nicht wirklich. Zu- 
dem scheint die riesige Karte ge- 
nügend interessante Kampfareale 
zu bieten, in denen die Zerstö- 
rungs-Engine von Battlefield 5 voll 
auf ihre Kosten kommt. Ebenso ha- 
ben uns die Fahrzeuge begeistert. 
Wie schon erwähnt, fallen sie zwar 
nicht zu stark aus, bringen aber fri- 
schen Wind in das Battle-Royale- 
Genre. Technisch gab es bei dem 
Event ebenfalls keine Probleme, 
Abstürze oder Lags haben wir nicht 
erlebt. So lässt sich sagen, dass Cri- 


terion Games gute Arbeit mit dem 
Firestorm-Modus geleistet hat. Nur 
bleibt am Ende natürlich die Frage, 
ob Battlefields Battle Royale nicht 
doch ein wenig zu spät kommt, da 
die meisten Spieler sich aktuell in 
Apex Legends und Fortnite gra- 
tis austoben und die Unterschie- 
de zwischen Firestorm und seinen 
Konkurrenten trotz der Fahrzeuge 
und der Zerstörungs-Engine nicht 
gerade riesig ausfallen. Wer aber 
Battlefield 5 eh schon gekauft hat, 
sollte den neuen Modus unbeding 
ausprobieren! MAT 


Matti Sandqvist Redakteur 


Ich habe eine Weile gebraucht, bis ich das Batt- 
le-Royale-Genre so richtig lieben gelernt habe. 
PUBG und Fortnite waren aus unterschiedlichen 
Gründen nicht ganz meins, erst in Call of Duty: 
Black Ops 4 hatte ich Spaß mit den spannenden 
Gefechten. Nach dem Anspiel-Event bin ich 
überzeugt, dass auch Firestorm zu meinen 
persönlichen Genrelieblingen gehören wird. Das 
liegt zum einen an den beiden für mich frischen 
Spielelementen, sprich der Zerstörung von 
Gebäuden und den Fahrzeugen. Viel wichtiger 
ist aber, dass ich in kaum einen anderen Shooter 
mehr Zeit investiert habe als in die Battle- 
field-Reihe. Hier kenne ich mich nun mal am 
besten mit den Waffen aus, das Movement-Sys- 
tem ist mir auch vertraut und mit dem Gunplay 
komme ich ebenfalls super klar. Ob aber geübte 
Apex Legends-, PUBG- oder Fortnite-Spieler sich 
nur wegen Firestorm Battlefield 5 leisten wollen, 
daran habe ich so meine Zweifel. Der Modus 
funktionierte in allen Belangen auf dem An- 
spiel-Event sehr gut, aber die Unterschiede zur 
Konkurrenz sind am Ende nicht so gewaltig. 


Wir haben in Guildford bei Criterion Games den 
Firestorm-Modus stundenlang auf dem PC gespielt 
und die Entwickler ausgefrag(g)t. 


Infos 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heißersehntestes Spiel, 
ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


Ace Attorney ir 


„Achtung: 
außergewöhn- 
liche Anwalt- 
Adventures!“ 


Als PS4-Spieler muss man auf eine Menge Titel ver- 
zichten, die auf Nintendo-Plattformen erschienen 
sind? Einspruch! Unser Beweismittel: Die Ace Attor- 
ney Trilogy, ab dem 19. April als Download erhältlich. 


Die erfolgreiche Adventure-Reihe von Capcom nahm 
ihren Anfang 2001 auf dem Game Boy Advance, wur- 
de der deutschen Spielergemeinde aber erst 2005 
mit der DS-Veröffentlichung so richtig bekannt. Ihr 
verkörpert den engagierten jungen Anwalt Phoenix 
Wright, der vor Gericht die Unschuld seiner Klien- 


Genre: Adventure || Entwickler: Capcom || Hersteller: Capcom || Term 


ogy 


ten verteidigt. Dabei trifft er auf eine Menge exzen- 
trische Figuren, darunter etwa ein Staatsanwalt mit 
Laserblick-Visier, eine liebestolle alte Dame, die als 
Security-Expertin arbeitet, und eine Assistentin, die 
mit den Toten in Kontakt treten kann. Sprich: Statt 
trockenem Gerichts-Thriller erwarten euch hier drei 
nicht unbedingt realistische, aber dennoch spannen- 
de Abenteuer mit einer ordentlichen Prise Humor. 
In der Trilogie, also den ersten 
drei Spielen der Serie, erstreckt 
sich die Handlung über die ent- 
haltenen Episoden hinweg. Als 
Phoenix sprecht ihr mit euren 
Klienten, stellt Nachforschun- 
gen an den Tatorten an und 
versucht im Gerichtssaal, mit 
schlüssiger Beweisführung den 
Richter von einem Freispruch 
zu überzeugen — und die Ar- 
gumente der Staatsanwalt- 
schaft zu entkräften. Die Optik 
entspricht zweifelsohne nicht 


5 Marsha 


dem aktuellen Stand der Technik. Umgebungen etwa 
sehen sehr karg aus, Zwischensequenzen finden in 
Standbildern statt, aber dank des sauberen Anime- 
Looks ist Ace Attorney trotzdem würdevoll gealtert. 
Simpel, aber effektiv auch die Musikuntermalung: 
Sobald Phoenix zum Einspruch ansetzt und ihr dabei 
seid, den Fall zu lösen, erklingt eine der ohrwurmver- 
dächtigsten Melodien der Adventure-Welt. | 


My job was to keep a wary eye 
on that bone orchard. 
Noch scheint es, dass nur Englisch unterstützt wird. 
Hierzulande erschienen die Titel deutsch übersetzt. 


Path ої Exile 


„Wenn die 
Umsetzung 
stimmt, steht 
uns hier die 
neue Heferenz 
ins Haus." 


Lange verschoben, nun endlich da: Sobald ihr diese 
Zeilen lest, ist Path of Exile bereits für PS4 erhältlich. 
Kostenlos. Free2Play. Doch davon solltet ihr euch 
nicht abschrecken lassen — das Spiel ist klasse! 


PC-Spieler wissen es schon lange: Wer auf süchtig ma- 
chende Hack & Slays im Stil von Diablo steht, kommt 
an Path of Exile schlichtweg nicht vorbei. Euch erwar- 
ten unzáhlige Stunden, in denen ihr alleine oder mit 
Freunden zufallsgenerierte Levels erkundet, Armeen 
von Monstern verkloppt und bergeweise Beute ein- 


19. April 2019 


sackt. Dazu stehen euch sieben Heldenklassen zur 
Verfügung, die später noch in eine von insgesamt 19 
Sonderklassen aufsteigen können. Um eure Charaktere 
möglichst frei zu entwickeln, tobt ihr euch in einem gi- 
gantischen, verzweigten Talentbaum aus. Hinzu kommt 
ein flexibles Fähigkeitensystem, das clever mit der 
Beute verzahnt ist und es euch erlaubt, Zaubersprüche 
und Kampftalente eurem Geschmack anzupassen. Die 
PS4-Version umfasst außerdem 
bereits die brandneue Synthesis- 
Erweiterung, die das ohnehin 
sehr umfangreiche Abenteuer 
mit zahlreichen neuen Inhalten 
versorgt. In Sachen Wiederspiel- 
wert hängt Path of Exile damit 
selbst Diablo 3 locker ab, auch 
wenn sich das Kampfsystem 
nicht ganz so wuchtig anfühlt 
wie beim Blizzard-Rivalen. Dafür 2 
hat das Action-Rollenspiel einen "TS 403 
anderen gewaltigen Vorteil: Es ` Kein anderes Н 
ist tatsächlich kostenlos. Und 


G 


wer bei Free2Play direkt an Abzocke denkt, darf beru- 
higt sein: Path of Exile genießt in dieser Hinsicht einen 
prima Ruf. Ihr könnt alles im Spiel erleben, ohne auch 
nur einen Cent auszugeben, lediglich kosmetische 
Gegenstände (z. B. Kostüme) sowie einige Komfort- 
features (z. B. zusätzliche Charakterslots oder eine 
größere Beutetruhe) lassen sich gegen echtes Geld 
kaufen. Unser Tipp: Einfach mal ausprobieren! | 


аск & Slay bietet so vielfältige Cha. 
rakterentwicklung wie das kostenlose Path of Exile. 
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Mortal Kombat 11 


„Wer sich ab 
Ende April 

mit mir anlegt, 
wird dies bitter 
bereuen!“ 


(Andreas Szedlak 


Wer dachte, die Fatalities in Mortal Kombat X seien 
das Ende der Brutalitäts-Fahnenstange, der hat die 
Rechnung ohne Mortal Kombat 11 gemacht. 


Finish him! Seit dieser unmissverständliche Aufruf 
vor nunmehr knapp 27 Jahren zum ersten Mal aus 
den Lautsprechern meines 40-Zentimeter-Fernsehers 
drang, an dem mein Sega Mega Drive angeschlossen 
war, geht er mir nicht mehr aus dem Kopf. Die Mortal 
Kombat-Reihe ist einfach Kult und wird für mich auch 
immer Kult bleiben. Anfang der 1990er war ich noch 


Genre: Beat 'em Up || Entwickler: Netherrealm Studios || Hersteller: Warner Bros. Interactive || Ter 


lange nicht so hartgesotten wie heutzutage und man- 
cher Fatality-Move war mir fast schon zu heftig — und 
das, obwohl die Grafik damals noch vergleichsweise 
grobschlächtig war. Nun aber in AK-Auflösung erle- 
ben zu kónnen, wie sich etwa Klingen durch das Kinn 
eines Kámpfers bohren, an der Schádeldecke wieder 
rauskommen und das ausgetretene Gehirn von „Bohr- 
maschine" Baraka genüsslich verspeist wird ... nun, 
Mortal Kombat war schon im- 
mer die Mutter der Erwachse- 
nenspiele. Teil 11 soll überdies 
„eines der schönsten Spiele 
werden", das /njustice-Macher 
Netherrealm Studios je auf die 
Beine gestellt hat, wie uns Exe- 
cutive Producer Erin Pieper- 
gerdes kürzlich im Interview 
versprach. Auch reizvoll: In der 
Kampagne werden Zeitreisen 
das bestimmende Thema sein, 
was auch mit dem neuen Cha- 
rakter Gera zu tun hat, der die 
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Zeitmanipulation beherrscht. Entsprechend kommt 
es vor, dass man immer wieder auf jüngere und äl- 
tere Versionen der bekannten Helden trifft und man 
teilweise sogar seinem eigenen Ich begegnet. Mir als 
ausgewiesenem Zeitreise-Fan juckt es daher schon 
in den Fingern und ich beginne bereits mit Mobility- 
Übungen, damit meine Griffel ab 23. April möglichst 
flexibel über den Controller rauschen können. | 


Heute im Angebot: Hirn am Spieß, 
naturbelassen und luftgetrocknet. 


23. April 2019 


Super Meat Boy Forever 


„Hat ja ewig 
gedauert! 

Aber jetzt steht 
Super Meat Boy 
Forever endlich 
vor der Türe.“ 


Super Meat Boy hat es uns nie leicht gemacht, mehr 
als einmal hab ich mich gefragt: Ist Super Meat Boy 
Forever wahre Liebe, die nie mehr vergeht? 


Super Meat Boy ist ein moderner Klassiker aus 
dem Genre „bockschwere, minimalistische Indie- 
Jump&Runs“ und ist mittlerweile auf jeder denkba- 
ren Plattform erhältlich. Mit der Fortsetzung hat sich 
Mastermind McMillen Zeit gelassen, schließlich hat 
er auch noch andere Sachen zu tun - sich um Тһе 
Binding of Isaac kümmern, das passende Karten- 


spiel dazu oder andere Spielekonzepte wie Bumbo 
und Mewgenics, die vielleicht nie das Licht der Welt 
erblicken. Jetzt rückt der Release des Fleischjungen- 
Sequels aber endlich in greifbare Nähe und abermals 
werden euer Timing und Geschick auf eine harte Pro- 
be gestellt. Es gibt ein paar Neuerungen, wäre sonst 
ja auch langweilig: Nicht Meat Boys Geliebte Banda- 
ge Girl wurde von Dr. Fetus entführt, sondern deren 
gemeinsamer Sohn Nugget. 
Beide Helden rennen automa- 
tisch, ihr springt und schlagt 
per Knopfdruck zu — jetzt 
benötigt ihr also zwei Buttons 
zum Steuern! Außerdem gene- 
riert das Spiel automatisch dy- 
namische Levels, die an eure 
Fähigkeiten angepasst wer- 
den (sollen — ob und wie das 
funktioniert, wird sich noch 
zeigen). Allerdings handelt 
es sich nicht um ein Endless- 
Runner-Game wie man sie von 
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Indie-Hüpfspiele mit Hardcore-Anspruch 
erkennt man an den unzähligen Kreissägen. 


Smartphones kennt, die Areale sind abgeschlossene 
Bereiche mit festem Ziel und bestehen aus über 100 
Versatzstücken, die bei der Generierung zum Einsatz 
kommen. Ein genaues Datum gibt es zwar nicht, aber 
Team Meat peilt eine Veröffentlichung im April 2019 
auf beinahe allen Plattformen an. Ob Forever an den 
großen Erfolg des Vorgängers anknüpfen kann? Ich 
bin gespannt, aber voller Vorfreude. B 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monate 


World Warz Z 

Genre: Koop-Shooter 

Entwickler: Saber Interactive 
Hersteller: Focus Home Interactive 
Termin: 16. April 2019 


Days Gone 

Genre: Action 
Entwickler: Bend Studio 
Hersteller: Sony 
Termin: 26. April 2019 


Mortal Kombat 11 

Genre: Beat 'em Up 

Entwickler: NetherRealm Studios 
Hersteller: Warner Bros. 

Termin: 23. April 2019 


Fade to Silence 


Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 30. April 2019 


Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Black Forest Games 


Super Meat Boy Forever 
Genre: Jump & Run 
Entwickler: Team Meat 
Hersteller: Team Meat 
Termin: April 2019 


Dauntless 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Phoenix Labs 
Hersteller: Phoenix Labs 
Termin: April 2019 


Rage 2 


А Plague Tale: Innocence 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Asobo Studio 
Publisher: Focus Home Interactive 
Termin: 14. Mai 2019 


Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Avalanche Studios 
Publisher: Bethesda 

Termin: 14. Mai 2019 


Team Sonic Racing 
Genre: Rennspiel 
Entwickler: Sumo Digital 
Hersteller: Sega 

Termin: 21. Mai 2019 


The Sinking City 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler:Frogwares 
Hersteller: Bigben Interactive 
Termin: 27. Juni 2019 
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Das Te 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // Derjenige, welcher 
Spielt gerade: The Division 2, Apex Legends, WoW (PC) 
Schaut gerade: After Life 


Hört: Grand Magus – Wolf God; Fallujah - Undying Light; 
Backyard Babies - Silver & Gold; Kings Destroy - Fantasma Мега 


Und sonst: Nach mehreren Jahren wieder CD-Reviews 

zu schreiben, ist schon ungewohnt. Aber ne nette 
Abwechslung! Außerdem nerve ich eh schon jeden hier mit 
CD-Empfehlungen, da kann ich das auch mal ausweiten. 


Top-Titel der Ausgabe: The Division 2, Days Gone 
Flop-Titel der Ausgabe: One Piece: World Seeker 


Katharina Pache // starb in Sekiro öfter als zweimal 


Spielt gerade: Sekiro, Ape Out, Trials Rising 
Schaut gerade: nichts, keine Zeit, muss spielen 


Hört gerade: das Intro von Thomas, die kleine Lokomotive. 
Unfreiwilliger Ohrwurm. Dödödö-dödö-dö6000 


Und sonst: Mit dem Test zu Sekiro hat es leider in dieser 
Ausgabe nicht mehr geklappt. Dabei habe ich mich echt 
gesputet: 24 Stunden Spielzeit innerhalb von 48 Stunden 
Lebenszeit. Lest den Test auf pcgames.de! Ich bin müde. 


Top-Titel der Ausgabe: Sekiro und Trials 
Flop-Titel der Ausgabe: Lego und Warhammer 


Matti Sandqvist // Agent Gatshy 
Spielt gerade: The Division 2 


Schaut gerade: True Detective Staffel 3, The Orville 
Liest gerade: Das Licht von T.C. Boyle 


Und sonst: Nachdem Anthem mir schon nach zehn Stunden 
kaum noch gefallen hat, bin ich nach 20 Stunden mit The 
Division 2 immer noch begeistert vom Spiel. Ubisoft hat für 
mich den Loot-Shooter der ersten Jahreshälfte geliefert. 


Top-Titel der Ausgabe: The Division 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Anthem 


David Benke // Sohn der Südkurve 
Spielt gerade: Generation Zero, SOMA 
Schaut gerade: Deep Space 69 


Hört gerade: den neuen Song von Die Ärzte und freut sich 
dabei wie ein kleines Kind 


Und sonst: Neuer Monat, neues Stadion. Dieses Mal ging's 
іп die Continental Arena nach Regensburg. Das Spiel маг 
zwar kacke, die Ultras dafür aber gut drauf. Außerdem gab's 
Freibier. Insgesamt also eine gelungene Auswärtsfahrt. 
Top-Titel der Ausgabe: Days Gone 


Flop-Titel der Ausgabe: Anthem 


Matthias Schöffel // Hat seinen Alterswohnsitz gefunden 
Schaut gerade: Herman Melville — Moby Dick 
Hürt gerade: Gary Clark Jr. — This Land 


Und sonst: Wenn es mir auf meinem Sofa mal wieder zu 
blód wird (immer dieselbe Wand gegenüber), werde ich in 
Zukunft auf diese sehr idyllisch gelegene, einigermaßen 
wettersichere Sitzgelegenheit ausweichen. Neulich beim 
Sonntagsspaziergang entdeckt - de steht da noch nicht 
lange. Meinen Namen hab ich schon reingeritzt. 


Top-Titel der Ausgabe: Trials Rising 
Flop-Titel der Ausgabe: The Lego Movie 2 Videogame 


Maria Beyer-Fistrich // Miss Ellie 


Spielt gerade: Enderal: Forgotten Stories, Diablo 3, ...mit 
dem Gedanken, einen neuen Gaming-PC zu kaufen 


Schaut gerade: The OA, Dallas (don't judge!) 


Hört gerade: Die CD einer unbekannten Black-Metal-Band, 
die den Karten fürs Hell over Hammaburg 2020 beilag (sorry, 
ich kann euer Logo einfach nicht entziffern) 


Und sonst: Jetzt habt ihr mich! The Outer Worlds kommt 
zeitexklusiv in den Epic Store. Ich muss es haben! Sofort! 


Top-Titel der Ausgahe: Trials 
Flop-Titel der Ausgabe: Warhammer Chaosbane 


Christian Dörre // Comeback Kid 


Spielt gerade: DMC 5, GTA 5 (mal wieder) 
Schaut gerade: The Sopranos (Blu-ray), Trash-Filme 


Hört gerade: Descendents - Hypercaffium Spazzinate 
Liest gerade: Jahre des Jägers von Don Winslow 


Und sonst: Hat nach einem ziemlich beschissenen 
Kurzurlaub diesen Monat an anderer Stelle ausgeholfen und |% 
deshalb kaum etwas geschrieben. Schon ungewohnt. | 


Top-Titel der Ausgabe: Devil May Cry 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Anthem 


Viktor Eippert // Vollzeit-Ninten 


Spielt gerade: God of War (echt stark!), Far Cry: New 
Dawn, Yoshi's Crafted World 


Schaut gerade: The Equalizer 2 
Hört gerade: den Soundtrack zu Crypt of the Necrodancer 


Und sonst: Habe ich mir kürzlich die Platin-Tropháe zu 
Kingdom Hearts 3 geholt und muss sagen: Es war echt ein 
schünes Erlebnis, nach all der Zeit endlich den Abschluss 
dieser KH-Saga zu erleben. Bin schon heiß auf die nächste! 
Top-Titel der Ausgahe: Devil May Cry 5 


Flop-Titel der Ausgabe: Days Gone 


Paula Sprödefeld // ist unter die Schrauber gegangen 


Spielt gerade: Dreamcast-Spiele mit einem Kumpel Bu D 
Schaut gerade: Mal wieder Buffy 
Hört gerade: Wo Fat ES 


Und sonst: Habe ich die Reparatur meines Heckwischers > 
selbst in die Hand genommen. Ob das klappt oder mein Auto 
demnächst aus unerfindlichen Gründen in Flammen aufgeht, 
steht in den Sternen. Ich bin nicht unbedingt zuversichtlich, N 


aber vielleicht bin ich ja ein Naturtalent. 
Top-Titel der Ausgabe: Sekiro: Shadows Die Twice 
Flop-Titel der Ausgabe: One Piece: World Seeker ж 


Dominik Pache // Loot, Loot, Agenten saufen Loot 
Spielt gerade: The Division 2, Apex Legends 
Schaut gerade: Entourage 
Hört gerade: Velvet Underground 


Und sonst: Es gibt Leute, die bingen Serien, ich binge 
Personen! Sehe ich mir auf YouTube ein Interview zu einem 
Prominenten an und finde ihn sympathisch, lande ich 
regelmäßig in der „Nächstes-Video-Spirale“. Derzeitiges 
Opfer: Ricky Gervais. 


Top-Titel der Ausgabe: The Division 2 
Flop-Titel der Ausgabe: LEGO Gedöns 
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teressamten Mix aus Zukunft Und Verein 


VIDEO AUF DVD 


Mit Anthem machen sich die RPG-Spezialisten von Bioware auf zu neuen Genre-Ufern. 
Doch droht dabei vielleicht ein Schiffbruch mit Ansage? Verrät euch unser Test! 


ONLINE-SHOOTER/RPG | Das 
Bioware, wie wir es kennen, gibt 
es nicht mehr“, so lautete schon 
damals die ernüchternde Er- 
kenntnis des Kollegen Schmid, 
nachdem er sich im Januar meh- 
rere Stunden deren neuestes 
Werk Anthem zu Gemüte führen 
durfte. Gerade für langjährige 
Fans der berühmten Rollenspiel- 


schmiede klang das nach einer 
waschechten Hiobsbotschaft. Der 
kanadische Entwickler, der sich 
einst mit Titeln wie Mass Effect 
oder Dragon Age: Origins einen 
Namen machte, hat sich nun wohl 
endgültig von seinen Wurzeln ab- 
gewandt. Auf der hauseigenen 
Website schmückt sich das Studio 
zwar noch mit dem wunderschö- 


Im Fokus von Biowares neuestem Werk stehen die Freelancer, eine Art Söldner, die 
in ihren mechanischen Kampfanzügen, den Javelins, für Recht und Ordnung sorgen. 


nen Werbespruch „reichhaltige 
Geschichten, unvergessliche Cha- 
raktere und weitläufige Welten“, 
der neueste Titel spricht da aller- 
dings eine ganz andere Sprache. 
Vorbei sind die Tage der ver- 
zweigten Dialogbäume, der 
komplexen Kampfsysteme und 
weitläufigen Einzelspieler-Ge- 
schichten. Anthem stellt einen ra- 


biaten Schnitt dar. Nur Loot und 
Erfahrungspunkte erinnern hier 
noch an das Bioware von früher. 
Statt altbekannter RPG-Kost be- 
kommen die Spieler nun aufwen- 
dig inszenierte Action-Feuerwer- 
ke, effektgeladene Ballereien und 
Koop-Gameplay im Shared-World- 
Multiplayer. Nur stellt sich die Fra- 
ge: Ist das wirklich so schrecklich? 


Bereits die erste Mission von Anthem stellt euch einem m ausgewach- 
senen Titanen gegenüber - ein wahrlich respekteinflößender Anblick. "` 


` Daumen hoch! Die Charaktere in Anthem haben Charme 
und sorgen für die eine oder andere lustige Situation. 


Oder könnte Anthem vielleicht so- 
gar ein gutes Spiel sein, wenn man 
die Vita des Entwicklers einmal 
außen vor lässt? Nun: ja und nein. 
Aber der Reihe nach. 


Vielversprechender Beginn 

Wenn Bioware für ein Spiel verant- 
wortlich zeichnet, lohnt es sich na- 
türlich, erst einmal einen Blick auf 
die Geschichte zu werfen. Denn ja, 
auch wenn es sich bei Anthem um 
einen Online-Multiplayer-Titel han- 
delt, so erwartet euch dort nichts- 
destotrotz eine knapp 20-stündige 
Story, die sogar Einzelspielern ei- 
niges an Unterhaltung bieten soll 
— angeblich. Tatsächlich fiel es 
uns stellenweise schwer, der Er- 
zählung um die namensgebende 


e 


Hymne der Schöpfung (englisch: 
Anthem of Creation) und deren 
Hüter, die Freelancer, zu folgen. So 
hielt sich der Spielspaß doch eher 
in Grenzen. 

Das ist bedauerlich, zumal An- 
them ja durchaus verheißungsvoll 
beginnt. Ihr werdet mit einer der 
vielen gut inszenierten Cutscenes 
in die Spielwelt Bastion eingeführt. 
In der Folge durchlauft ihr ein an- 
sprechendes Tutorial-Level, das 
euch mit Lore, Charakteren und 
der Steuerung vertraut macht. Zu- 
dem dürft ihr euch für einen wahl- 
weise männlichen oder weiblichen 
Helden entscheiden und dessen 
Aussehen mithilfe von etwa 20 vor- 
gefertigten Gesichtern individuell 
anpassen. So weit, so gut. 


begehbar. Später schaltet ihr dann weitere Viertel frei. 


www.playvier.de 


Tolle Charaktere 

füllen erzählerische Leere 

Doch schon nach dem uninspi- 
rierten Zeitsprung, der euch nach 
gerade einmal knapp 40 Minuten 
Spielzeit plötzlich zwei Jahre in 
die Zukunft versetzt, wird es dann 
schon etwas konfus. Euer Charak- 
ter sowie die gesamte Gilde der 
Freelancer sind nämlich scheinbar 
in Ungnade gefallen. Warum genau, 
wird nie endgültig aufgeklärt. Statt- 
dessen bekommt ihr teils wahllos 
Story-Schnipsel um die Ohren ge- 
schmissen, die euren Kopf schnell 
ins Kreisen bringen. Dieser Orien- 
tierungsverlust wird noch einmal 
durch eine schier endlose Anzahl 
an Fraktionen, Orten und Ereig- 
nissen verstärkt. Sentinels, Kryp- 


ter, Dominion — alle paar Minuten 
taucht ein weiterer Name auf. Da 
hilft es auch überhaupt nicht, dass 
diese teils auf Englisch belassen, 
teils seltsam auf Deutsch übersetzt 
wurden (Stichwort: „Mannigfalt“). 
Wer hier vollends durchsteigen 
möchte, ist früher oder später dazu 
gezwungen, die einzelnen Punkte 
noch einmal in der Ingame-Biblio- 
thek, dem Cortex, nachzulesen. 
Doch selbst dann ist nicht endgül- 
tig gesichert, dass ihr die strecken- 
weise wirre, am Ende aber doch et- 
was vorhersehbare Geschichte in 
Gänze begreift. 

Immerhin konfrontiert euch An- 
them im Spielverlauf immer wieder 
mit interessanten, gut geschrie- 
benen Charakteren — etwa eu- 


In manchen Ge- 
sprächen habt ihr 
zwei Antworten 
zur Auswahl. Wel- 
che ihr am Ende wa 
nehmt, spielt aber 
kaum eine Rolle. 
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rem Kumpel und Navigator Owen, 
der durch sein neckisches Auftre- 
ten immer wieder lustige Momen- 
te kreiert, dessen unterschwelliger 
Neid auf die Position des Protago- 
nisten aber auch immer wieder für 
Anspannung sorgt. Natürlich gibt 
es auch nervige Figuren, die mit 
ihrem Geschwafel über „sexy Ge- 
fahr“ oder das Durchsuchen tie- 
rischer Stoffwechselendprodukte 
für einige Fremdscham-Momen- 
te sorgen. Insgesamt gehóren die 
Charaktere aber zu den Pluspunk- 
ten des Spiels, auch dank der ge- 
lungenen Vertonung und dem 
anständigen Charakterdesign. Be- 
sonders im Vergleich zum letzten 
Bioware-Titel Mass Effect: Andro- 
meda, der durch die skurrile Ge- 
sichtsakrobatik der Beteiligten für 
Schlagzeilen sorgte, haben die Be- 
wohner von Bastion ihre Mimik gut 
im Griff und sind durchaus nett an- 
zuschauen — solange es sich um 
eine halbwegs wichtige Persön- 
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lichkeit handelt. Alle „Statisten“ im 
Hintergrund sehen dann doch eher 
generisch aus. 


Zwischen gestern und morgen 
Beim Thema Optik darf man auch 
die interessante Spielwelt von An- 
them nicht verschweigen. Diese 
präsentiert euch einen spannen- 
den Mix aus Zukunft und Vergan- 
genheit, in dessen Zentrum natür- 
lich die futuristischen Freelancer 
mit ihren Anzügen, den Javelins, 
stehen. Darüber hinaus verfügt 
Bastion aber auch über einige an- 
dere hochtechnologische Elemen- 
te wie Schilde, Geschütze oder 
Funktürme, die sich mit teils mit- 
telalterlich anmutenden Versatz- 
stücken vermischen. Allen voran 
euer Missions-Hub Fort Tarsis mit 
seinen schweren Backsteinmau- 
ern, metallbeschlagenen Holzto- 
ren und dem belebten Marktplatz 
versetzt euch gefühlt in ein ande- 
res Jahrtausend zurück. 


Innerhalb der Spielwelt findet ihr immer wieder Sammelgegenstände wie 
Schriftstücke oder antike Runen, die ihr eurem Cortex hinzufügen könnt. 
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Fliegen wie Iron Man: Die Erkundung der Spielwelt 


Dummerweise herrscht in- 
nerhalb der Wälle allerdings nur 
wenig Leben. Zwar hört ihr eine 
durchgängige Soundkulisse im 
Hintergrund, vereinzelt spielt Mu- 
sik oder Menschenmassen geben 
ein stetes unverständliches Ge- 
murmel von sich. Schaut ihr aber 
genauer hin, entpuppt sich das 
geschäftige Treiben schnell als 
erstklassige Täuschung. 

Die Bewohner von Fort Tarsis 
tun zwar so, als seien sie in intensi- 
ve Gespräche vertieft, ihren Lippen 
entfährt aber — trotz sichtlicher 
Bewegung - nicht ein einziger Ton. 
Tatsächlich scheint es sogar so zu 
sein, dass immer nur an vorgege- 
benen Punkten zufallsbasierte Di- 
aloge stattfinden, in denen stets 
wechselnde Personen größten- 
teils belanglose Sätze miteinan- 
der austauschen. Dieser Umstand 
ändert sich auch nur geringfügig, 
wenn ihr im Verlauf des Spiels wei- 
tere Abschnitte der Siedlung, etwa 


ZEN er 
In Anthem gibt es insgesamt vier verschiedene Javelins: 
den Storm, den Ranger, den Colossus und den Interceptor. 


Ke Bastion macht in eurem Javelin einen Heidenspaß. 


die Bar, freischaltet. Es kommen 
lediglich vereinzelte Schauplätze 
für diese geskripteten Gespräche 
dazu, die ihr allerdings ebenfalls 
getrost ignorieren könnt. 


Die Illusion von Tiefgang 

Ähnliches gilt übrigens auch für die 
diversen Charaktere, die sich ge- 
zielt ansteuern und in eine Konver- 
sation verwickeln lassen. Diese ha- 
ben zugegebenermaßen die eine 
oder andere amüsante Anekdote 
parat — besonders gut gefallen hat 
uns etwa der verrückte Fort-Ver- 
walter, der eine Straßenverkehrs- 
ordnung für Fußgänger einführen 
und nicht aufgerollte Kabel verbie- 
ten möchte. Deren spielerischer 
Mehrwert hält sich allerdings in 
Grenzen. Aus den verschiedenen 
Dialogen ergeben sich trotz der 
vereinzelten Möglichkeit, zwei un- 
terschiedliche Antwort-Optionen 
zu wählen, keinerlei Auswirkungen 
auf die Spielwelt. Ihr schaltet auch 
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keine neuen Missionen frei, ob- 
wohl sich das manchmal wirklich 
angeboten hätte. 

Warum könnt ihr der verzweifel- 
ten Bäckerin kein neues Getreide 
besorgen? Wieso dürft ihr der Free- 
lancer-Kollegin nicht eigenhändig 
dabei helfen, ihren beim Karten- 
spiel verzockten Javelin von ein paar 
Banditen zurückzuholen? BioWare 
hat hier wirklich eine Menge Poten- 
zial liegen lassen. Dadurch wirken 
die vielen Gespräche so, als hätten 
sie die Entwickler einfach der Form 
halber ins Spiel gepackt. Nur um 
dem Spieler zu zeigen: Schau hier, 
es gibt sehr wohl Figuren, mit de- 
nen ihr interagieren könnt! Und wir 
haben euch sogar mehrere Dialog- 
stränge geschrieben! 


Schöne Welt, schlecht genutzt 
Auch außerhalb der schützenden 
Wälle von Fort Tarsis hat die Welt 
von Bastion nicht viel zu bieten, 
den schönen Look vielleicht ein- 
mal außen vor gelassen. Was die 
Optik angeht, haben die Macher 
wirklich tolle Arbeit geleistet. Egal, 
ob riesige Avatar-eske Schirmbäu- 
me, überwucherte antike Tem- 
pel oder riesige Wasserfälle — die 
Landschaft ist einfach ein Augen- 
schmaus und ihre Erkundung in 
eurem Javelin eine wahre Freu- 
de. Ob ihr mit Raketenschub von 
Baumkrone zu Baumkrone hüpft 
oder im Sturzflug übergangslos 
aus luftigen Höhen in eine Unter- 
wasser-Welt abtaucht, jeder Aus- 
flug in die Wildnis ist ein beein- 
druckendes Erlebnis. Zumal euch 
dort zahlreiche fantastische Krea- 
turen erwarten. 

Allerdings reizt BioWare auch 
in Sachen Spielwelt nicht alle Mög- 
lichkeiten aus. Klar, Anthem ist 
kein — Open-World-Sandbox-Spiel 
à la Red Dead Redemption 2, das 
euch mit zufálligen Begegnungen 


AUSSTATTUNG 
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In der Schmiede könnt ihr Aussehen und Ausstat; 
tung eures Kampfanzuges ganz individuell anpassen. 


w 


a9 
Schwarmtyrannin 
H 
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Jeder Javelin verfügt über unterschiedliche Angriffe und 
Fähigkeiten, die ihr im Team aufeinander abstimmen müsst. 


noch tiefer in den virtuellen Kos- 
mos hineinsaugt. Ein wenig mehr 
Interaktion mit unserer Umge- 
bung hátten wir uns aber schon ge- 
wünscht. Momentan beschránkt 
sich diese nämlich auf den Kampf 
mit verstreuten Gegnern und das 
Erledigen von Weltereignissen, also 
kleinen Spontan-Einsátzen, die ihr 
wáhrend der freien Erkundung an- 
nehmen kónnt. 


Ladezeiten und Orientierung 
Viel SpaB kommt dabei allerdings 
nicht auf, besonders, wenn ihr auf 
einem höheren Schwierigkeits- 
grad unterwegs seid. Da ihr gera- 
de einmal mit drei anderen Spie- 
lern gleichzeitig die Map erkundet, 
kommt es eher selten vor, dass 
sich die jeweiligen Wege zufällig 
kreuzen. Und alleine sind die zu- 
fälligen Missionen schon wirklich 
herausfordernd. 

So bleibt einem eigentlich nur 
noch eines übrig: das Aufspüren 
von Sammelgegenständen. Ob nun 


Schriftstücke, antike Runen oder 
einzigartige Orte wie ein alter Funk- 
turm - alles lässt sich digitalisieren 
und für die Nachwelt festhalten. 
Zudem könnt ihr diverse unterir- 
dische Dungeons erforschen, bei 
deren Betreten ihr euch allerdings 
auf gehörige Ladezeiten gefasst 
machen solltet. Denn obwohl Lead 
Producer Mike Gamble im letzten 
Jahr noch eine zusammenhängen- 
de Welt mit nahtlosen Übergängen 
versprochen hatte, sieht die Reali- 
tät nun ein wenig anders aus. Die 
Wartebildschirme in Anthem kos- 
ten euch zahlreiche Minuten kost- 
barer Lebenszeit. Auch die Orien- 
tierung innerhalb der Spielwelt ist 
unnötig zeit- und arbeitsaufwen- 
dig. Schließlich könnt ihr auf der 
Karte weder Marker noch Weg- 
punkte setzen. Schade. 


Fliegen wie Iron Man 

Immerhin sind die Javelin-Kampf- 
anzüge, quasi das Herzstück des 
Spiels, den Machern richtig gut 
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gelungen. Derer gibt es insgesamt 
vier: das Allrounder-Modell Ran- 
ger, den Element-Attacken schleu- 
dernden Storm, den massiven Co- 
lossus sowie den flinken, aber 
fragilen Interceptor. Zu Beginn eu- 
res Abenteuers müsst ihr euch für 
einen der Anzüge entscheiden. Im 
Laufe des Spiels — genauer gesagt 
auf Stufen 8,16 und 26 — schaltet 
ihr aber ebenfalls die anderen Aus- 
fertigungen frei. 

So steht euch für das Endga- 
me das komplette Quartett zur Ver- 
fügung, mit dessen unterschied- 
lichen Fähigkeiten und damit 
einhergehenden Vor- und Nach- 
teilen ihr dann ausgiebig experi- 
mentieren dürft. Ihr könnt etwa 
verschiedene Waffen, Anzugkom- 
ponenten und Skills ausprobieren. 
Zumindest, solange ihr euch in der 
Schmiede befindet. Seid ihr einmal 
unterwegs, lässt sich eure Ausstat- 
tung nicht mehr kontrollieren, ge- 
schweige denn noch einmal etwas 
daran verändern. 


e Chance, neue Outfits Tür euren Free 
lancer zu kaufen — für Ingame-Währung oder für Echtgeld. 
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Transport zum Missionsgebiet 


> Miceionsgabiet verlassen. 


Du kghrpt in 1 Sekunden zu deinam Team zurück 


Nerviges Gummiband: Entfernt ihr euch zu weit von eurem 
Team, werdet ihr ins Missionsgebiet zurückteleportiert. 


Shops für Schönlinge 

Außerdem ist es im Vergleich zu 
anderen Genre-Vertretern wie De- 
stiny 2 oder Tom Clancy’s The Di- 
vision nicht möglich, Zubehör für 
Ingame-Währung kaufen. Statt- 
dessen seid ihr bei der Verbesse- 
rung eures Charakters und von 
dessen Ausrüstung voll und ganz 
auf eure Beute angewiesen. Un- 
glücklicherweise fällt diese nicht 
immer sonderlich berauschend 
aus. Teilweise kann es auch sein, 
dass ihr Gegenstände erhaltet, die 
weder zu eurem Level noch zu eu- 
rem Spielstil passen. Immerhin: 
Gefundener Loot lässt sich auch 
in seine Einzelteile zerlegen und 
zusammen mit anderen Materia- 
len, die ihr in der Spielwelt findet 
oder beim Händler kauft, zu neu- 
em Equipment verarbeiten. Da ihr 
die nötigen Baupläne allerdings 
auch erst freispielen müsst, kann 
es schon mal eine Weile dauern, 
bis ihr eure ideale Item-Kombina- 
tion zusammengestellt habt. 
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Noch einmal zusátzliche Zeit 
kónnt ihr in die Optik eures Javelins 
investieren. Ihr dürft eurem Anzug 
etwa Sticker hinzufügen oder die 
Farben der einzelnen Teile ándern. 
Wer sich von der Masse abheben 
móchte, für den lohnt sich zudem 
ein Abstecher in den Ingame-Shop. 
Dort bekommt ihr für verdiente 
Münzen oder für Echtgeld neue Rüs- 
tungen, die allerdings keine spieleri- 
schen Vorteile mit sich bringen. Alle 
Mikrotransaktionen in Anthem sind 
also rein kosmetischer Natur. 


Seichtes, spaßiges Gameplay 

Seid ihr schließlich irgendwann 
mit Ausstattung und Aussehen zu- 
frieden, könnt ihr euch endlich ins 
Getümmel stürzen — wahlweise al- 
leine, mit Freunden oder fremden 
Mitspielern, die ihr über den So- 
cial-Hub, die Startrampe, finden 
könnt. Zur Auswahl stehen euch 
diverse Story-Missionen, Neben- 
quests und die sogenannten Fes- 
tungen mit besonders fordernden 
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Gegnern und entsprechend guter 
Belohnung. Ablauf und Design der 
einzelnen Auftráge unterscheiden 
sich allerdings nur marginal: Es 
gilt, entweder einen Missionsge- 
genstand zu bergen, einen Punkt 
zu verteidigen oder alle Gegner in 
einem bestimmten Bereich zu eli- 
minieren. Die einzige (aber leider 
weniger gelungene) Ausnahme bil- 
det eine Grind-Mission in der Mit- 
te des Spiels, die euch zwingt, 15 
teils stupide Herausforderungen 
abzuschlieBen. 

Trotz dieses Mangels an Ab- 
wechslung gestaltet sich Anthem 
aber dennoch überraschend spa- 
Big. Die actiongeladenen Feuer- 
gefe chte machen dank der prázi- 
sen Steuerung und der wuchtigen 
Kombos ordentlich Laune. Das 
bombastische Effekt-Gewitter auf 
dem Bildschirm sorgt für zusátz- 
liche Stimmung. Auch, wenn man 
vor lauter Blitzen, Flammen und 
Explosionen manchmal etwas den 
Überblick verliert. 


Was ist Teamwork? 

Ja, Biowares Loot-Shooter ist nicht 
immer unbedingt taktisch geprágt. 
Gerade in den frühen Missionen 
herrscht mehr wildes Geballer als 
kooperatives Vorgehen. Obwohl er- 
rungene Erfahrungspunkte inner- 
halb der Gruppe geteilt werden, 
versuchen Spieler nàmlich gern 
krampfhaft, am meisten Gegner 
zu tóten, als Erstes den Quest-Ge- 
genstand einzusammeln oder am 
schnellsten am Zielort anzukom- 
men. Dieser kompetitive Charak- 
ter hat oftmals den negativen Ne- 
beneffekt, dass ihr automatisch 
ins Missionsgebiet  teleportiert 
werdet, wenn ihr euch versehent- 
lich zu weit von euren Kameraden 
entfernt. Das zieht dann wiederum 
eine weitere Ladezeit nach sich. 

Im Verlauf der Geschichte wird 
das Spiel dann aber immer mehr 
durch Teamwork geprágt. Gera- 
de bei hárteren Widersachern wie 
den riesigen steinernen Titanen, 
die einiges aushalten und austei- 
len, seid ihr und eure Mitspieler 
darauf angewiesen, eure Angriffe 
aufeinander abzustimmen und ein- 
ander wiederzubeleben. Sonst wird 
das Squad schnell ausgelóscht und 
ihr müsst am letzten Checkpoint 
von vorne anfangen. 


Kein Chat, keine Tutorials 

Etwas schade fanden wir hier- 
bei die fehlende Kommunikation. 
Wáhrend unseres Tests sind wir 
niemandem über den Weg gelau- 
fen, mit dem wir per Push-to-Talk 
hátten reden kónnen. Auch einen 
Chat oder kurze Kommandos (Hei- 
lung, Deckung, Danke etc.) haben 
wir vergeblich gesucht. Die wáren 
für die Zukunft eine sinnvolle Er- 
gänzung, besonders, um sich auch 
mit zufálligen und nicht besonders 
mitteilungsbedürftigen Mitspielern 
gut abzusprechen. In dem Kontext 


... aber auch seine dunklen Seiten. Verloren ist 
der Loot-Shooter deshalb aber noch lange nicht. 
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würden wir uns auch noch eine 
Überarbeitung des Matchmakings 
wünschen. Momentan werdet ihr 
nämlich gerne mal mit wesentlich 
stärkeren Spielern in eine Sitzung 
geschmissen. 

Und wo wir schon gerade beim 
Meckern sind: Warum erklärt An- 
them eigentlich so wenig? Klar, 
im Tutorial-Menü des Cortex be- 
kommt ihr ein paar Basis-Tipps 
zum Spielstart. Aber versucht dort 
doch mal die genauen Effekte von 
Eis- oder Feuer-Attacken nachzu- 
lesen. Oder herauszufinden, was 
es mit dem Pfad zum Ruhm, eurem 
Allianzlevel oder dem Ansehen bei 
verschiedenen Fraktionen auf sich 
hat. Oder wie das System um Pri- 
mer und Detonatoren, eine der tra- 
genden Gameplay-Säulen von An- 
them, nun im Detail funktioniert. 
Viel Glück dabei! 


Viele Bugs, Wenig Content 

Auch aus technischer Sicht läuft 
im neuen Bioware-Titel nicht im- 
mer alles einwandfrei: Zwischen- 
sequenzen werden teils zu früh ab- 
geschnitten, sodass ihr wichtige 
Infos verpasst. Dazu kommt es im- 
mer wieder mal zu Ton-Aussetzern. 
Die Grafik leidet unter vereinzel- 
ten Clipping-Fehlern und Pop-ins, 
unter voller Belastung gerät das 
Spiel schon mal ins Ruckeln. We- 
sentlich ärgerlich sind allerdings 
die Bugs, die über Darstellungs- 
probleme hinausgehen: So sorgen 
Blackscreens, Verbindungsabbrü- 
che oder defekte Missions-Trig- 
ger öfters mal dafür, dass ihr ei- 
nen Auftrag nicht zu Ende bringen 


könnt. Diese Fehler tauchen zu al- 
lem Überfluss sogar noch nach 
dem Day-One-Patch auf, der sich 
eigentlich um solch elementare 
Schnitzer kümmern sollte. 

Zu guter Letzt müssen wir auch 
noch über das Endgame nach der 
(mit etwa 20 Stunden knappen) 
Kampagne sprechen: Das fällt 
nämlich mau aus. Ihr könnt noch 
ein paar Herausforderungen meis- 
tern, Nebenmissionen erledigen 
oder per Schnelleinstieg einen zu- 
fälligen Auftrag noch einmal spie- 
len — wahlweise in einem von drei 
neuen Schwierigkeitsgraden, die 
ihr mit Stufe 30 (dem aktuellen 
Level-Cap) freischaltet. Schaden 
und Gesundheit eurer Gegner sind 
dann bis zu 3.100 Prozent höher. 


Wer Anthem spielen möchte, sollte Geduld mitbringen. Der, 
Titel lässt euch nämlich öfters auf Ladebildschirme starren. 


- 


Zu guter Letzt schaltet ihr mit 
dem Abschluss der Story auch 
noch zwei zusätzliche Festungen 
frei, die ihr auf der Suche nach 
besserem Loot hoch und runter 
grinden könnt. Das war es dann 
aber auch schon. Anthem macht 
hier also genau dieselben Feh- 
ler, die bereits Destiny 2 oder The 
Division vor Jahren angekreidet 
wurden: Den Spielern werden in 
der Schlussphase des Titels ein- 
fach zu wenig neue Anreize ge- 
boten, um auch weiterhin dran- 
zubleiben. Warum Bioware aus 
den Versäumnissen der Konkur- 
renz allerdings nicht rechtzeitig 
seine nötigen Schlüsse gezogen 
hat, bleibt uns deshalb ziemlich 
schleierhaft. DAVID BENKE 


Zerlege Objekte in der Schmiede oder Kammer, um wertvolle Werkstoffe zurückzugewinnen. 


Zudem kommt es im Spiel immer wieder zu seltsamen Bugs und Glitches. Während eini- 
ge nur komisch aussehen, können andere ganze Missionen zum Scheitern verurteilen. 
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„Das Gameplay ist solide, 
Inhalt und Technik brau- 
chen noch Feinschliff.“ 
David Benke volontär 


Egal, ob man nun Fan von Bioware ist oder nicht, 
Anthem lässt einen etwas enttäuscht zurück. Den 
Erwartungen, die der Loot-Shooter über den Verlauf 
seiner gut sechsjährigen Entwicklungszeit auf- 
gebaut hat, wird das Endergebnis nie gerecht. Dafür 
wurden zu viele elementare Fehler gemacht: Das 
Missionsdesign ist eintönig, die Geschichte schlecht 
erzählt, die Technik eine Zumutung. Zu allem Über- 
fluss wurde das Endgame sträflich vernachlässigt. 
So werden die einstigen RPG-Spezialisten das 
Vertrauen vieler Fans endgültig verspielt haben. Der 
einzige verbliebene Trost ist, dass die Entwickler 
noch immer die Möglichkeit haben, ihr ursprüng- 
liches Versprechen einzulösen. Ein anständiges 
Grundkonzept rund um das spaßige Gameplay, 

die wunderschöne Welt und den bombastischen 
Sound ist ja vorhanden. Dann kommt allerdings eine 
Menge Arbeit auf die Verantwortlichen zu. 


Pro & Contra 


Ө Interessante, schöne Spielwelt 
© Spaßige Fortbewegungsmechanik 
@ Vier Javelins mit individuellen Fähigkeiten 
© Unterhaltsames Shooter-Gameplay 
®© Gute Vertonung, toller Soundtrack 
Teils leb- und ereignislose Umgebungen 
Konfuse Story 
Viel zu wenige Tutorials/Erklärungen 


Vereinzelte Grafik- und Performance- 
Probleme 


Schlechtes Matchmaking 
Fehlender (Endgame-)Content 
Gamebreaking Bugs 
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Anthem - 10 Vorschläge zur 
Rettung des Loot-Shooters 


Knapp einen Monat ist Anthem nun auf dem Markt und in dieser Zeit musste sich 
Biowares Loot-Shooter bereits einiges an Kritik gefallen lassen. Vor allem die flache 
Story, der fehlende Content und die dürftige technische Umsetzung stehen ganz 
oben auf der Mängel-Liste. Komplett verloren ist die Sci-Fi-Ballerei deshalb aber 
noch lange nicht. Wir haben uns einmal 10 Dinge überlegt, mit denen die Entwickler 


doch noch die Kehrtwende schaffen kónnten. 


VORSCHLAG #1 


Mehr Content 


Fangen wir mit dem offensichtlichsten Punkt an: Anthem benötigt definitiv mehr Inhalte. Hier 
müssen die Entwickler von Bioware auf jeden Fall noch einiges nachliefern, seien es nun mehr 
Missionen, mehr Festungen oder mehr Gegnertypen. Es braucht einfach neue Anreize, um die 
Spieler auch weiterhin bei der Stange zu halten oder sie zurückzugewinnen, wenn sie sich auf- 
grund des schwachen Endgames abgewandt haben. In dem Zusammenhang bietet sich auch 
die Überlegung an, den Loot etwas ansprechender zu gestalten. Momentan fällt eure Beute 
nämlich eher durchschnittlich aus. Auch zusätzliche Crafting-Optionen wären durchaus sinnvoll. 
Sobald ihr Level 30 erreicht und eine meisterhafte Ausrüstung zusammengestellt habt, wird das 
Basteln von Gegenständen nämlich weitestgehend hinfällig. Immerhin: Bioware möchte laut der 
eigens veröffentlichten Roadmap viele dieser Punkte in den kommenden Wochen angehen. In 
der Planung für die nächsten 90 Tage werden sowohl neue Items als auch neue Missionen und 
Freeplay-Events angekündigt. Es bleibt allerdings abzuwarten, ob deren Umfang und Qualität 
auch die Spieler überzeugen können. 


VORSCHLAG #3 


Hilfreichere Erklärungen 


Apropos Tipps: An der Tutorial-Sektion sollten die Macher ebenfalls noch einmal etwas schrau- 
реп. In manchen Aspekten bleibt Anthem nämlich auch mehrere Wochen nach Release ein Rät- 
sel. Teils zentrale Elemente des Spiels, etwa das Kombo-System um Primer und Detonatoren, 
werden entweder gar nicht oder nur unzureichend erklärt. Ein wenig mehr Transparenz könnte 
da nicht schaden. 


Von: David Benke 


VORSCHLAG #2 


Technischer Feinschliff 


Auch mehrere Wochen nach dem Release sowie einige Patches und Hotfixes später zeigt 
sich Anthem noch immer nicht ganz fehlerfrei. Auf dem PC werden manche Missionstrigger 
nach wie vor nicht ausgelöst. So bleiben Spieler in einer Endlosschleife gefangen und können 
gewisse Aufträge nicht zu Ende bringen. Konsolenbesitzer berichteten zwischenzeitlich zu- 
dem davon, dass Anthem bei ihnen zu Systemabstürzen führe — so als seien PS4 und Xbox 
One vom Strom getrennt worden. Das ist für einen Triple-A-Titel eigentlich nicht tragbar und 
sollte schnellstmöglich angegangen werden. In dem Kontext könnte Bioware auch noch 

mal einen Blick auf das Thema Ladezeiten werfen. Deren Dauer und Häufigkeit haben sich 
mittlerweile zwar etwas gebessert, weniger störend sind sie dadurch aber nicht geworden. 
Ein guter erster Schritt wäre etwa, die Bildschirme etwas ansprechender zu gestalten — bei- 
spielsweise durch die Einblendung von Cortex-Seiten oder tatsächlich hilfreicher Tipps. 


e 


VORSCHLAG #4 


Zusätzliche Statistiken 


Und auch bei der Zusammenstellung unseres Charakters würden wir uns etwas mehr Hilfe- 
stellungen wünschen — besonders durch zusätzliche Statistiken und Informationen zu dessen 
Werten. In der Schmiede findet man aktuell nirgendwo konkrete Angaben zu elementaren Daten 
wie Lebensenergie, Schildenergie oder Waffenschaden. So lassen sich die tatsächlichen Vorteile 
bestimmter Komponenten oder Perks, die etwa einen Bonus auf eure Gesundheit versprechen, 
überhaupt nicht nachvollziehen. 


VORSCHLAG #5 


Ausrüstung unterwegs ändern 


Zudem würden wir es begrüßen, wenn das Modifizieren unserer Ausrüstung flexibler möglich 
wäre. Momentan lassen sich Waffen und Komponenten nur in der Schmiede austauschen. Das 
sorgt für eine lange und umständliche Prozedur, wenn man nach dem Ende einer Mission sein 
Equipment anpassen möchte — etwa um einen neuen Gegenstand auszuprobieren. Ihr müsst 
erst in die Schmiede, dann nach Fort Tarsis, dann in die Missionsauswahl und könnt dann erst 
wieder zurück in die Aktion. Das muss doch auch irgendwie schneller gehen. Wie wäre es etwa, 
wenn ihr euren Javelin auch in den Läufern innerhalb der Spielwelt anpassen könntet? Damit 
hätten die Kolosse auch noch einen zusätzlichen Nutzen statt nur als Spawnpunkt oder hüb- 
sches Beiwerk zur Kulisse zu dienen. 


VORSCHLAG #6 


Bessere Karte 


Auch die Orientierung in Anthem fällt manchmal eher dürftig aus. Befindet ihr euch einmal in- 
nerhalb der Spielwelt, steht euch zur Navigation nur eine Leiste am oberen Bildschirmrand zur 
Verfügung. Diese klärt euch über die grobe Himmelsrichtung des nächsten Ziels auf und weist 
euch auf Gegner in der Nähe hin. Klar, ihr habt auch noch die Karte, die ihr über das Menü 
aufrufen könnt. Wirklich zu gebrauchen ist diese allerdings nicht — zumindest so lange, bis 

- - Bioware hier Markierungen und 
Wegpunkte ergänzt hat. 


Auch die Einführung einer Mi- 
ni-Map wäre eine Überlegung 
wert. Ebenso wie das Markieren 
von Weltereignissen auf der Welt- 
karte. So könnten auch Freelan- 
cer, die sich in einiger Entfernung 
befinden, schnell und einfach 
einer solchen Zufallsmission 
beitreten. 


VORSCHLAG #9 


Übersichtlichere Benutzeroberfläche 


Das User Interface in Anthem ist manchmal wirklich ein Graus. Gerade PC-Besitzer haben oft 
mit einer langsamen und verzögerten Steuerung zu kämpfen, was viele Spieler schon zu dem 
Schluss gebracht hat, die Origin-Version sei nur ein schlechter Konsolen-Port. Auf der Konsole 
funktioniert das Ganze etwas besser, ist aber immer noch suboptimal. Auch das unüberschau- 
bare Menü nervt. Momentan gibt es dort einfach zu viele Unterpunkte. Die Seitenleiste im 
45-Grad-Winkel verschenkt zudem eine Menge freie Fläche, die wesentlich sinnvoller genutzt 
werden könnte. Zu guter Letzt würden wir uns hier und da ein wenig mehr Übersicht wünschen. 
Und bitte verschont uns doch mit dauernd aufpoppenden Meldungen, dass wir unseren Cortex 
öffnen sollen. Oder ins Missionsgebiet zurückkehren. Oder im Kopf behalten, dass der Server in 
einer Stunde abgeschaltet wird. Das geht uns nämlich tierisch auf die Nerven. 


E x £ > Se" 4 - — ж 
Weitere Optionen nach Missionsende 
Und wo wir schon gerade beim Thema Missionen sind: Zwei zusátzliche Optionen nach der 
Beendigung eines Auftrags wären auch nicht verkehrt. Momentan könnt ihr euch, sobald EP 
und Loot verteilt wurden, nämlich nur entscheiden, ob ihr nach Fort Tarsis, zur Startrampe 
oder in die Schmiede zurückkehren wollt. Dabei wären weitere Auswahlmöglichkeiten doch 
wirklich naheliegend. Etwa eine, die euch an euren letzten Punkt innerhalb der Spielwelt zu- 
rückversetzt, von wo aus ihr dann einfach die freie Erkundung starten kónnt. Oder eine, die es 


euch ermöglicht, direkt in eine neue Mission hineinzuspringen. Das würde euch jede Menge 
Ladezeit ersparen. 


VORSCHLAG #8 


Einführung eines Text-Chats 


Eine gute Verständigung ist wichtig. Gerade in kooperativen Titeln wie Anthem, wo ihr euch 
gegenseitig Deckung geben oder wiederbeleben könnt. Da ist es mehr als verwunderlich, dass 
euch Bioware momentan nur eine Kommunikationsmöglichkeit an die Hand gibt: den Sprach- 
Chat via Push-to-Talk. Wir vermissen momentan einfach nützliche Alternativen wie einen Text- 
Chat — oder ein Ringmenü mit Kurzbefehlen, wie man es unter anderem aus Counter-Strike 
kennt. Das würde das Verteilen von Befehlen und Aufgaben wesentlich vereinfachen und das 
Spiel auch den Leuten zugänglich machen, für die der Sprach-Chat keine Option darstellt. 


VORSCHLAG #10 


Verfeinertes Gunplay 


Zu guter Letzt: Liebe Entwickler, kümmert euch doch bitte noch einmal um das Gunplay. Die 
diversen Schießprügel fühlen sich momentan nämlich alle etwas mau an — gerade im Vergleich 
zu den wuchtigen und bombastisch inszenierten Element- oder Ultima-Attacken. Besseres 
Trefferfeedback, markigere Sounds oder zusätzliche optische Reize würden die Shooter-Ab- 
schnitte noch einmal wesentlich befriedigender machen. Ebenso wie die Einführung etwas 
kreativerer futuristischer Waffen. Mit Maschinengewehren, Schrotflinten und Pistolen erwartet 
uns in Anthem aktuell, trotz des interessanten Sci-Fi-Settings, ja doch eher Standardware. 
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Das Bioware von früher 
gibt es nicht mehr 


Anthem ist anders als das, was man von Bioware gewohnt ist und von zahlreichen 
Fehlern geplagt. Aber bedeutet das Koop-Action-Abenteuer damit das Ende der klas- 
sischen Bioware-Rollenspiele — oder gar von Bioware selbst? 


KOLUMNE | Und jetzt also An- 
them. Noch vor dem ursprüng- 
lichen Release hatte ich das 
Vergnügen, Anthem mehrere 
Stunden lang ausführlich aus- 
probieren zu können. Im Vorfeld 


fand ich den Titel ganz reizvoll, je- 
doch lief er eher ein bisschen ne- 
ben mir her. Insofern war ich nicht 
wirklich überrascht, aber sehr 
positiv gestimmt, als ich merkte, 
dass ich durchaus meinen Spaß 


Anthem bietet auch positive Aspekte. Fort Taris 
ginge auch in Mass Effect als Handlungsort durch. 
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damit hatte. Unkomplizierte Ac- 
tion, eine eingängige Steuerung, 
gut umgesetztes Koop-Gameplay 
— das macht schon Laune! Inzwi- 
schen hat sich das Blatt zwar et- 
was gewendet und nun, nach dem 


Launch, offenbaren sich die man- 
nigfaltigen und teilweise wirklich 
unschönen Flecken auf Anthems 
Antlitz. Ich rede von fehlendem 
Endgame-Content, ich rede von 
Bugs, ich rede von drastischen 
Drop-Problemen bezüglich des 
Loots. Darüber, dass der reine 
Vorgang des Spieles an sich, also 
das Fliegen mit dem Javelin und 
die Shooter-Action, Spaß macht, 
darüber sind sich aber die meis- 
ten Anthem-Spieler einig. Aller- 
dings käme wohl niemand, der es 
nicht weiß, auf die Idee, dass hin- 
ter Anthem ein Studio steckt, das 
so gar nicht zu der Art von Spiel 
passt, dessen Gameplay ich so- 
eben beschrieben habe. Bioware? 
Die Rollenspielexperten schlecht- 
hin? Die sind verantwortlich für 
dieses Koop-Abenteuer, das wirk- 
lich nur der Eigendefinition nach 
noch ein Rollenspiel ist? Darauf 
würde wohl kaum jemand kom- 
men, denn Loot und Erfahrungs- 
punkte alleine machen eben kein 
RPG. Verwunderlich — zumindest 
auf den ersten Blick. Dann aber 
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Spielerisch können die actionreichen Gefechte in 
Anthem überzeugen. Der RPG-Anteil ist marginal? 
4. X j 


ж. 


blickt man zurück auf die Ge- 
schichte des Studios und merkt, 
dass es doch mehr Hinweise auf 
diese Entwicklung gibt, als man 
denken mag. 


Am Anfang war das RPG 

Denn wirklich, die Zeiten eines Bal- 
dur’s Gate sind schon lange vorbei. 
Mitte und Ende der 1990er-Jahre 
stand der Name Bioware für kom- 
plexe Rollenspiele mit komplizier- 
ten Kampfsystemen und weitver- 
zweigten Dialogbäumen. Schon 
bald danach zeigten sich aber ers- 
te Veränderungen in der Heran- 
gehensweise des Studios an das 
RPG-Genre. Ein Jade Empire oder 
ein Star Wars: Knights of the Old 
Republic trugen noch immer viel 
der DNA aus der Anfangszeit Bio- 
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| Jade Empire war ein tolles und komplexes Rollenspiel, 
für Bioware-Verhältnisse aber relativ zugänglich. 


wares in sich, gingen aber schon in 
eine etwas zugänglichere Richtung, 
angepasst an eine Zielgruppe, die 
gerne das Präfix „Action“ an ihre 
Rollenspiele hängt. Und wann feier- 
te Bioware die größten Erfolge? Als 
man diese Entwicklung noch wei- 
tertrieb. Sowohl unter Spielern als 
auch unter Kritikern gehören Mass 
Effekt und (das noch etwas stär- 
ker in alten RPG-Tugenden verhaf- 
tete) Dragon Age zu den absoluten 
Höhepunkten im Portfolio des Stu- 
dios. Die Verkaufszahlen sprachen 
und sprechen ebenfalls eine deutli- 
che Sprache. Innerhalb dieser Rei- 
hen, bei Dragon Age vielleicht noch 
mehr als bei Mass Effect, ging die- 
se Entwicklung außerdem weg vom 
klassischen Rollenspiel hin zur 
deutlich actionlastigeren Spieler- 


fahrung munter weiter, resultierend 
in den von vielen Fans gescholtenen 
Dragon Age 2 und Dragon Age: In- 
quisition und vor allem Mass Effect: 
Andromeda. Jetzt kann man natür- 
lich einwerfen, dass unterschied- 
liche Spiele bei unterschiedlichen 
Bioware-Studios entstehen, aber 
dieses Argument will ich nicht un- 
bedingt gelten lassen: Wo Bioware 
draufsteht, ist auch Bioware drin. 
Ich sage bei McDonald’s ja auch 
nicht, dass es okay ist, wenn mir 
Hühnersuppe serviert wird, weil 
ich in einer anderen Filiale esse als 
beim letzten Mal. Auch Multiplay- 
er-Erlebnisse wurden in den beiden 
prestigeträchtigsten Reihen des 
Studios aber auch zuvor schon in 
Titeln wie Neverwinter Nights zum 
Standard — mit Fokus auf Koop. 
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Die Beweise verdichten sich. Star 
Wars: The Old Republic schließlich 
wagte als erster Titel des Studios 
komplett den Sprung in die schö- 
ne, neue MMO-Welt; wenig überra- 
schend, dass viele Mitarbeiter an 
Anthem sich zuvor am Krieg in einer 
weit entfernten Galaxis ausgetobt 
haben. Also wie gesagt: Der Weg 
Biowares hin zu Anthem scheint 
auf den zweiten Blick nicht so unlo- 
gisch. Wenn sich ein Studio weg von 
Rollenspielen hin zu (Koop-)Action 
orientiert, scheint es nur schlüssig, 
den RPG-Anteil irgendwann (fast) 
komplett fallen zu lassen. 


Verdächtiger Nr. 1: 

Electronic Arts 

Aber bedeutet das, dass Bioware- 
RPGs für immer tot sind? Hat Elec- 


al FR, E d SR 
Baldur's Gate und die Nachfolger sind Spiele, wie sie 
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Drac Age entwickelte sich vom RPG- lastigen 
ersten Teil aus immer weiter hin in Richtung Actio І 


tronic Arts дет Traditionsstudio 
durch fiese Vorgaben quasi den 
Kreativitätshahn zugedreht und 
erlaubt nur noch Spiele, die sich 
am größten gemeinsamen Nenner 
orientieren? Ich denke nicht, will 
aber nicht abstreiten, dass eine 
gewisse Gefahr bestand, dass es 
irgendwann so weit kommt. Pu- 
blisher sind bekannt dafür, sich 
gerne durch ungeschickte Marke- 
tingentscheidungen in Spieleent- 
wicklungen einzumischen, meist 
mit äußerst unangenehmen Fol- 
gen für die Spieler. EA ist hier ein 
größerer Übeltäter als viele ande- 
re Unternehmen. Die Folge sind 
eben zusammengestutzte Spielde- 
signs, aufgezwungenes Grinding, 
um Lootboxen zu pushen - siehe 
Star Wars: Battlefront 2 und Need 
for Speed: Payback —, völlig sinnlo- 
se Download-Inhalte und , Special 
Editions", Mikrotransaktionen und 
mehr. Anthem ist davor ebenfalls 
nicht gefeilt, kosmetische Bezahl- 
items gibt es auch hier zuhauf. AL 
lerdings sind das Peanuts im Ver- 
gleich zu dem, was Electronic Arts 
2017 und 2018 teilweise zu eta- 
blieren versuchte und dafür ver- 
ständlicherweise gleich einen gan- 
zen Blumenstrauß an Shitstorms 
kassierte. Die Folge war, dass das 
Unternehmen gehörig zurückru- 
derte; das Versprechen, auf Loot- 
boxen zu verzichten, gehört bei 
EA-Ankündigungen inzwischen 
fast schon zum guten Ton. 


Verdächtiger Nr. 2: Bioware 
Also liegt's doch an Bioware? На- 
ben sie vergessen, warum ihre 
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Fans sie mögen? Auch hier will 
ich nicht zustimmen. Ich denke, 
Mass Effect: Andromeda war der 
Weckruf, den das Studio benötig- 
te. Denn hier hat man sich im Rah- 
men einer vielgeliebten Spielerei- 
he zu weit von dem wegbewegt, 
was sie überhaupt erst so beliebt 
machte; ganz abgesehen davon, 
dass man offenbar dachte, mit ei- 
ner deutlich weniger hochwerti- 
gen Entwicklung als sonst davon- 
zukommen, weil man meinte, der 
Markenname alleine würde schon 
die Kohle in die Kasse spülen. Nun, 
der Schuss ging gehórig nach hin- 
ten los. Ich bin aber zuversicht- 
lich, dass man diesen schmerzhaf- 
ten Lernprozess nutzen wird, um 
bei zukünftigen Spielen das, was 


sie ausmachen soll, nicht aus den 
Augen zu verlieren. Und welches 
ist eines dieser zukünftigen Spie- 
le? Richtig, Dragon Age 4, oder 
wie auch immer es schlussend- 
lich heiBen wird. Dass irgendwann 
ein neues Mass Effect erscheinen 
wird, dürfte auch so sicher sein 
wie das Amen in der Kirche. Ja, 
Andromeda war ein Rückschlag, 
aber wenn ein mittelmáBiger bis 
schlechter Ableger das Ende ei- 
ner Reihe bedeuten würde, so wür- 
de es viele Spielemarken nicht 
mehr geben. Denn siehe da: Resi- 
dent Evil 7 brachte die Reihe nach 
dem äußerst schwachen Resident 
Evil 6 fulminant zurück, ein Assas- 
sin's Creed erfand sich mit Ori- 
gins neu, nachdem die Serie davor 


Wie kaum ein anderer Titel vereinte Mass Effect 2 
alte und neue Bioware -Tugenden i in einem Spiel. 


eine Weile eher herumgedümpelt 
war. Manchmal braucht es diesen 
Schockmoment, um gestárkt aus 
einer (selbstverschuldeten) Krise 
hervorzugehen. 


Warum nicht beides? 

Im Endeffekt láuft all das wohl da- 
rauf hinaus, dass sich das Studio 
breiter aufstellen will. Im Laufe der 
Jahre hat Bioware bewiesen, dass 
sie eben nicht nur klassische Rol- 
lenspiele entwickeln kónnen und 
wollen, sondern Lust auf ein brei- 
teres Portfolio haben. Wenn der 
eine Teil der Studio-Identitát nicht 
unter dem anderen leidet, sondern 
überall mit derselben Mühe vor- 
gegangen wird, ist daran ja nichts 
auszusetzen. Ein Anthem wird ein 
Mass Effect niemals ersetzen, will 
das aber auch nicht. Es ist ein vól- 
lig anderes Biest. Eines ist jedoch 
auch vóllig klar. Von den Studio- 
wurzeln hat sich Bioware verab- 
schiedet und ein durch und durch 
traditionelles Rollenspiel darf man 
sich nicht mehr erwarten. Das darf 
nicht verwundern. Wie vorhin auf- 
geschlüsselt, ist die Zielgruppe, die 
an Mass Effect, Dragon Age, oder 
eben Anthem interessiert ist, deut- 
lich größer als jene, die sich isome- 
trisch durch Dungeons und Menüs 
kämpfen will. Dafür mag man nun 
ganz alleine EA den Schwarzen Pe- 
ter zuschieben — „Die lassen Bio- 
ware nicht das machen, was wir 
uns wünschen!" —, aber ich den- 
ke, dahinter steckt auch ein na- 
türlicher Entwicklungsprozess. Bei 
Bioware sind zum Grofiteil vóllig 


andere Leute an Bord als vor 20 
Jahren, die haben auch Lust auf 
andere Entwicklungen; die gestal- 
ten vielleicht lieber actionreiche, 
cineastisch präsentierte Gefechte 
und wunderschöne Welten als das 
nächste Baldur’s Gate. Gut, mag 
trotzdem sein, dass ein Anthem als 
Games-as-a-Service-Modell vor al- 
lem dazu dient, Geld in die Taschen 
zu spülen, und dass hier nicht Bio- 
wares Herz liegt. Aber im Jahr 
2019 sind Spieleentwicklungen 
nun einmal so teuer wie niemals 
zuvor und gerade EA ist ja dafür 
bekannt, auch weit fortgeschritte- 
ne Projekte einzustampfen, wenn 
nicht der Fortschritt erzielt wird, 
den man sich vorstellt. Eine po- 
tenzielle Cashcow wie Anthem ist 
aber doch nicht das Schlimmste, 
was passieren kann, wenn dafür 
die Finanzierung des Studios gesi- 
chert ist und Projekte wie Dragon 
Age 4 entstehen können, deren Er- 
löskraft abseits von DLCs eher be- 
scheiden ist. 


Fool me twice 

Ob dieser Plan aufgeht, ist 
natürlich eine andere Frage, denn 
zumindest in seiner aktuellen Form 
steht Anthem nicht allzu gut da. 
Hier ist ein Trend zu erkennen, der 
über die verschiedenen Arten von 
Bioware-Entwicklungen hinaus- 
geht. Wie erwähnt, denke ich, dass 
Bioware bezüglich der Story-Aben- 
teuer den Weckruf gehört hat. Im 
Falle von Anthem hat man aber in 
vielen Punkten dieselbe Schlud- 
rigkeit zugelassen, die auch An- 


Mass Effect: Andromeda bot einige Bioware-Qualitäten, wirk- 
te aber schlampig und etwas lieblos zusammengeschustert. 


dromeda zum Verhängnis wurde. 
„Es ist von uns, es wird sich schon 
verkaufen“ — nein, eben nicht. 
Die mageren Verkaufszahlen An- 
thems sprechen Bände. Vielleicht 
ist dies die nächste Lektion, die 
Bioware lernen muss: Nicht nur 
den Herzensprojekten muss volle 
Aufmerksamkeit zukommen, 
sondern auch den Spielen, die ne- 
benherlaufen und ebendiese an- 
deren Projekte ja eigentlich finan- 
zieren sollen. Wer Bioware Mitte 
der 2000er-Jahre kennen und li- 
eben gelernt hat, muss aber mein- 
er Meinung nach zumindest aus 
kreativer Sicht nichts befürchten. 
Bioware ist anders als früher, aber 
es arbeiten noch immer sehr tal- 
entierte Leute dort; auch, wenn 


Electronic Arts ist bekannt dafür, nicht gut genug performen- 
de Studios wie Visceral Games (Dead Space) zu schließen. 
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es derzeit etwas schwer fällt, das 
zu erkennen. Aber sehen wir uns 
doch mal die positiven Aspekte an 
Anthem an, die Weltgestaltung, die 
durchaus interessanten Figuren in 
Fort Tarsis, einige der Gameplay- 
Ideen — das sind Aspekte, die 
auch für das nächste Dragon Age 
oder Mass Effect genutzt werden 
können. Was schließlich die we- 
niger positiven Dinge angeht: Vor 
allem aus Fehlern wird man klug, 
und wenn Andromeda noch nicht 
gereicht hat, dann tut es hof- 
fentlich dieser zweite Tritt in den 
Hintern. Zumal Anthem in einem 
halben Jahr bestimmt schon deu- 
tlich besser sein wird als jetzt und 
die Entwickler wieder etwas klüger 
sein werden. Nun kann man nur 


hoffen, dass Electronic Arts nicht, 
wie für das Unternehmen, viel zu 
früh eine die Reißleine zieht und 
Bioware kurzerhand dichtmacht. 
Angesichts des nach wie vor sehr 
guten Rufes und der finanziell ex- 
trem ertragreichen Marken, die 
dort entstehen, will ich davon aber 
zumindest um jetzigen Zeitpunkt 
noch nicht ausgehen. 


Reden wir doch darüber 

Wo sich sowohl EA als auch Bio- 
ware an die eigene Nase fassen 
müssen, das ist die Kommunika- 
tion. Denn Anthem wird beworben 
wie das nächste Bioware-Spiel für 
die etablierte Zielgruppe. Um den 
guten Namen des Studios zu nut- 
zen, wird das Spiel als etwas an- 
gepriesen, was es schlicht und 
ergreifend nicht ist; auch wenn 
man mir im Interview versicherte, 
dass man die Unterschiede des 
Spiels zu etwa Mass Effect jeder- 
zeit klar und deutlich an die Ziel- 
gruppe kommuniziert hätte. Das 
mag für Spieler gelten, die sich je- 
den Tag intensiv mit Videospielen 
beschäftigen, aber sicher nicht für 
den Durchschnittsspieler, der alle 
paar Tage die Überschriften auf 
Gaming-Homepages überfliegt. 
Dann ist’s halt der Flop der Bio- 
ware-Entwickler, ohne die ganzen 
„Aber“, die hinter dieser Aussa- 
ge warten. Korrekte Kommunika- 
tion mit den Spielern ist vielleicht 
der wichtigste mehrerer Lernpro- 
zesse, die Publisher und Studio 
in Angriff nehmen sollten. Dann 
klappt's auch mit der Kundenzu- 
friedenheit. LUKAS SCHMID 
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Wir haben hart gekämpft, um das Weise Hause zu einer ansehnlichen 


Operationsbasis zu machen. Da gönnen wir uns mal ein Selfie? 


The Division 


2 


Die Entwickler von Massive Entertainment wollten aus ihren Fehlern im Vorgánger 
lernen und ein vollgepacktes Erlebnis bieten — es ist ihnen eindrucksvoll gelungen. 


ONLINE-SHOOTER | Als vor drei 
Jahren das erste The Division er- 
schien, stand vor allem Enttäu- 
schung im Raum, da das Spiel vie- 
le Versprechungen nicht einhalten 
konnte und inhaltlich deutliche 
Mángel aufwies. Aber die Entwick- 
ler von Massive Entertainment ha- 


Gesichtsbehaar ing Aussehen 


Zum Spielstart erstellen wir uns einen 


ben sich als lern- und kritikfähiges 
Team herausgestellt, das The Divi- 
sion mit der Zeit in ein hervorragen- 
des Spiel mit einer festen Fanbasis 
verwandelt hat. Der Höhepunkt die- 
ses Lernprozesses ist nun The Divi- 
sion 2, dem man deutlich anmerkt, 
dass die Entwickler ihre Fehler 


Agenten im umfangreichen Charaktereditor. 
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nicht wiederholen wollten. Heraus- 
gekommen ist ein Loot-Shooter, der 
im Vergleich zum Vorgänger vieles 
besser und richtig macht. 


Erzählerisch schwach 
Sieben Monate nach dem Aus- 
bruch der Dollar-Grippe befinden 


= 
Washington hat schon bessere Tage gesehen. Ein mysteriöses Notsignal 
lockt uns in die US-Hauptstadt. Wir sollen die Kontrolle zurück gewinnen. 


sich die USA im Prozess des völ- 
ligen Zerfalls. Noch immer versu- 
chen die Agenten der Strategic 
Homeland Division zu retten, was 
noch zu retten ist. Ihr schlüpft in 
die Rolle eines solchen geheimen 
Regierungskámpfers, den ihr euch 
zu Spielbeginn in einem recht or- 
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dentlichen Editor erstellt. Im fol- 
genden Prolog wird schnell deut- 
lich, dass die Story erneut zu den 
größten Schwächen des Spiels ge- 
hört. Das spielbare Intro fällt sogar 
im Vergleich zum Vorgänger ziem- 
lich dürftig aus, wo wir seinerzeit 
noch ein paar Auftaktmissionen in 
Brooklyn absolvieren konnten, be- 
vor wir auf spektakuläre Weise in 
das abgeriegelte Manhattan über- 
gesetzt haben. 

In The Division 2 gibt es ledig- 
lich einen kurzen Kampfeinsatz an 
einem nicht näher definierten Ort, 
der damit endet, dass wir einem 
Division-Hilferuf aus Washington 
D.C. folgen. Der Rest der Geschich- 
te bleibt leider ziemlich belang- 
los und schafft es auch nicht, die 
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einzelnen Charaktere interessant 
erscheinen zu lassen. Dass unser 
Charakter während der wenigen 
Zwischensequenzen nur als stum- 
mes Objekt in der Szene steht und 
sich belabern lässt, trägt zusätzlich 
zur wenig packenden Erzählwei- 
se bei. In erster Linie dreht sich al- 
les darum, die verbliebenen Zivilis- 
ten der Stadt zu unterstützen, die 
sich in kleinen Siedlungen zusam- 
mengefunden haben und im tägli- 
chen Kampf gegen drei gewalttäti- 
ge Fraktionen stehen. 

Vieles davon bekommt man 
vor allem durch das sogenann- 
te Environment-Storytelling mit, 
was den Entwicklern wieder deut- 
lich besser gelungen ist als die 
eigentliche Story. So lauschen 


Die bekannten Echos und Audiologs sorgen für interessante Einblicke 
in die Geschehnisse in Washington seit dem Ausbruch der Seuche. 


Trotz aufwendig gemachter Zwischensequenzen bleiben die Charaktere 
der Kampagnen-Story ziemlich blass, die Story eher oberfláchlich. 


wir den Unterhaltungen von Zivi- 
listen, den neuesten Meldungen 
aus dem Radio oder sogar dem 
Plausch von ein paar Gegnern, 
bevor wir sie angreifen. Auch die 
bekannten Audiologs und Echos 
sind wieder dabei und erzählen 
spannende kleine Geschichten, 
die ein Bild von der Welt zeichnen. 
Sie helfen uns zu verstehen, was 
in Washington seit dem Ausbruch 
der Pandemie geschehen ist und 
wie es zu den derzeitigen Zustän- 
den kommen konnte. 


Washington lebt 

Diese Informationen tragen zu der 
hervorragenden Spielwelt bei, wel- 
che schon den Vorgänger ausge- 
zeichnet hat. Noch mehr als New 


York ist Washington D.C. der heim- 
liche Hauptakteur des Spiels. Die 
Entwickler haben es geschafft, 
eine lebendige und detaillierte Um- 
gebung zu schaffen, die nicht nur 
als Verbindungselement zwischen 
den Missionen dient. Auf den Stra- 
Ben der US-Hauptstadt spielt sich 
die eigentliche Action ab. Wir grei- 
fen Kontrollpunkte der Feindfrak- 
tionen an, verhindern óffentliche 
Hinrichtungen, sabotieren Propa- 
ganda-Übertragungen und befrei- 
en Geiseln. Das dient nicht nur un- 
serer Bescháftigung, sondern hilft 
auch den Zivilisten, die Kontrolle 
über die Stadt zurückzuerlangen. 
Je mehr Kontrollpunkte wir ein- 
nehmen, umso mehr sehen wir Pat- 
rouillen der Miliz auf der StraBe. Die 


Im Zentrum unserer Anstrengungen im Kampf gegen die feindlichen Fraktionen 
stehen die Siedlungen der Zivilisten, die wir beschützen und ausbauen. 
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Campus-Sjedlung 
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„In der offenen Spielwelt greifen wir eine Gruppe True 
Sons ап, um eine öffentliche Hinrichtung zu verhindern. 


Nutzen, tragen aber viel zur Atmosphäre der lebendigen Welt bei. 


Bewohner sammeln sogar selbst- 
ständig Ressourcen und bringen 
diese in ihre Stützpunkte. Wir kön- 
nen sie dabei unterstützen und bei 
Feindkontakt aushelfen. Mit erle- 
digten Missionen und Nebenauf- 
gaben sorgen wir außerdem für den 
Ausbau der Zivilistensiedlungen, 
die sich mit der Zeit sichtlich ver- 
ändern. Eine Spielecke für Kinder, 
eine verbesserte Stromversorgung, 
eine kleine Bibliothek, Bienenstö- 
cke für die Honigproduktion. All 
diese Veränderungen haben zwar 
keinen direkten spielerischen Nut- 
zen, tragen aber viel zur Glaubwür- 
digkeit der Spielwelt bei. Außer- 
dem sind sie ein Motivationsfaktor, 
der uns zeigt, dass wir mit unseren 
Erfolgen etwas Gutes für die Men- 
schen tun. 

Mit Washington haben sich die 
Entwickler zudem einen Schau- 
platz ausgesucht, der es ihnen er- 
möglicht, eine für ein urbanes Set- 
ting erstaunliche Abwechslung in 
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Die Gegner haben einiges auf dem Kasten, Der wir 
Kontermöglichkeiten. So lassen sich Granaten zum Beispiel im Flug abballerriz 


den Umgebungen zu bieten. Das 
gilt nicht nur für die offene Spiel- 
welt mit den Straßenschluchten 
von Downtown, den großen Frei- 
flächen der National Mall und 
den architektonisch auffallenden 
Bauten des Regierungsviertels. 
Auch innerhalb der Missionen ist 
dank der zahlreichen Museen und 
historischen Bauwerke für viel 
Abwechslung gesorgt. So kämp- 
fen wir uns durch eine Ausstel- 
lung zum Vietnamkrieg, durch das 
Lincoln-Denkmal und sogar durch 
den Plenarsaal des Repräsentan- 
tenhauses. 


Taktische Herausforderung 

Mitten im Gefecht bleibt uns aber 
wenig Zeit, die schönen Umge- 
bungen zu betrachten. Die Geg- 
ner haben nämlich einiges auf 
dem Kasten. Gegenüber dem Vor- 
gänger haben die Entwickler noch 
einmal deutlich an der KI gearbei- 
tet. Diese leistet sich nur noch sel- 
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aber wir haben vielfältige 


tene Aussetzer und geht ziemlich 
geschickt gegen die Spieler vor. 
Feinde, die wir gerade nicht im 
Blickfeld haben, nutzen die Ge- 
legenheit, um in unsere Flanke 
zu fallen. Grenadiere treiben uns 
aus der Deckung und Heiler kön- 
nen nun sogar gefallene Kamera- 
den wiederbeleben. Zudem set- 
zen die Gegner nun auch deutlich 
mehr auf technische Gadgets wie 
Drohnen, ferngesteuerte Autos 
und Geschütztürme. 

Gerade Solospieler müssen 
sich im Vergleich zum Vorgänger 
etwas umstellen, denn das verbes- 
serte Feindverhalten führt spür- 
bar zu einem höheren Schwierig- 
keitsgrad. Das Spiel gibt uns im 
Gegenzug jedoch auch neue tak- 
tische Möglichkeiten, bestimmte 
Gegnertypen zu kontern. So las- 
sen sich Granaten in der Luft ab- 
schießen, Medics werden betäubt, 
wenn man ihren Defibrillator trifft, 
den sie auf dem Rücken tragen. 
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Neben der noch stárkeren takti- 
schen Ausrichtung trágt auch die 
Reduzierung der ominósen „Time 
to kill“ erheblich zur Steigerung 
des Spielspaßes bei. 

Der Vorgänger wurde häu- 
fig für seine Gegner kritisiert, die 
ganze Magazine an Munition in 
sich aufsaugen, bevor sie das 
Zeitliche segnen. Zwar basiert das 
Kampfsystem auch in The Divi- 
sion 2 weiterhin auf RPG-Werten 
und Schadenszahlen, die bestim- 
men, wie viel Schaden eine Kugel 
anrichtet. Trotzdem fallen norma- 
le Gegner nun deutlich schneller. 
Um dem Spieler dennoch starke 
Gegner entgegenzusetzen, ha- 
ben die Entwickler diese Feinde 
in sichtbare Rüstungen gesteckt. 
In diese muss zunächst eine 
Schwachstelle geschossen wer- 
den, um Schaden an den eigentli- 
chen Lebenspunkten zu machen. 
Das fühlt sich deutlich besser und 
realistischer an. 


Alles wird modifiziert 
Auch die Waffen in The Division 2 
fühlen sich richtig gut an. Das Spiel 
bietet eine Vielzahl an unterschied- 
lichen Modellen in bekannten Ka- 
tegorien wie Sturmgewehre, Ma- 
schinenpistolen und Schrotflinten. 
Selbst innerhalb einer Waffengat- 
tung unterscheiden sich die Knar- 
ren in ihrem Handling voneinander. 
Jede mit ihren eigenen Vor- und 
Nachteilen. Zusätzlich lässt sich 
das Verhalten der einzelnen Waf- 
fen über Mods beeinflussen, die 
diesmal aber neben positiven Ei- 
genschaften auch negative Auswir- 
kungen haben. Das gibt dem Spie- 
ler viel Raum für Experimente, um 
für den eigenen Spielstil die richti- 
ge Balance zu finden. 

Das Gleiche gilt für die restli- 
che Ausrüstung unseres Agenten. 
Wie es sich für einen Loot-Shoo- 


www.playvier.de 


тейде Shaw loka Isieren 
, е der Wa 


“ 


үт qu 


Mos 120 m - 


ы. 
жы 
+ 


4! 


"Ste 


mn unge 


Verbündete FS für eine Mission zu finden ist nicht schwer. Das rasch 


macht viel Laune und es ist entspannter, wenn man sich gegenseitig unterstützen kann. 


ter gehört, sammeln wir alle nase 
lang neue Items. Da sich die Beu- 
te immer an unserem Level orien- 
tiert, ist selten totaler Schrott da- 
bei. Das motiviert ungemein. Und 
selbst wenn ein Item nicht taugt, 
können wir es womöglich für die 
Rekalibrierung gebrauchen. Dabei 
übertragen wir ein ausgewähltes 
Attribut oder Talent von einem Ge- 
genstand auf einen anderen. 
Neben Waffen und Rüstung 
wird die Ausstattung unseres 
Agenten mit seinen aktiven Fä- 
higkeiten abgerundet. Zu den 
acht Basis-Skills gehören alte 
Bekannte wie der Geschützturm 
und der Schild sowie Neuzugän- 
ge wie die Drohne und der Che- 
mikalien-Werfer. Jede dieser Fä- 


higkeiten gibt es in drei oder vier 
verschiedenen Varianten, die ihre 
Funktionsweise teilweise erheb- 
lich verändern. So kann die Droh- 
ne zum Beispiel Bomben auf ein 
Zielgebiet abwerfen, mit einem 
MG einzelne Ziele unter Beschuss 
nehmen oder als Reparaturdroh- 
ne die Rüstung von Spielern „hei- 
len“ Zusätzlich lassen sich die 
Skills auch noch mit Mods aus- 
statten, was auch hier für viel- 
fältige spielerische Entfaltungs- 
möglichkeiten sorgt. Außerdem 
schalten wir im Verlauf des Spiels 
verschiedene passive Talente frei. 
Diese sorgen für mehr Stauraum 
im Inventar, höheren Erfahrungs- 
punktegewinn, Zugang zu Waf- 
fenmods und vielem mehr. 
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Gemeinsam stark 
Auch wenn Solo-Spieler mit The Di- 
vision 2 auf ihre Kosten kommen, ist 
das Spiel klar auf das Koop-Erlebnis 
ausgelegt. Den Zugang zu spannen- 
den Abenteuern mit einer kampf- 
starken Gruppe haben die Entwick- 
ler daher nochmals vereinfacht. Für 
nahezu alle Aktivitäten gibt es ein 
bequemes Matchmaking. Direkt vor 
dem Eingang zu einer Hauptmissi- 
on oder über die Karte lassen sich 
so einfach Mitspieler finden. Findet 
sich eine Gruppe mit unterschiedli- 
chem Spielerlevel zusammen, wer- 
den die niedrigstufigen Teilnehmer 
automatisch an den Spieler mit der 
hóchsten Stufe angepasst. 

Sollten wir dennoch mal allei- 
ne losgezogen sein und irgendwo 
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auf Probleme stoßen, können wir 
jederzeit über die Weltkarte oder 
im Falle des eigenen Todes Unter- 
stützung anfordern. Diesen Hilfe- 
ruf bekommen dann andere Spie- 
ler angezeigt, die daraufhin eurer 
Sitzung beitreten können. Wer lie- 
ber mit Freunden unterwegs ist, 
kann sich nun auch in Clans zu- 
sammenschließen. Jedes Mitglied 
sammelt Erfahrung und lässt da- 
mit die Gruppierung im Rang auf- 
steigen, was zusätzliche Boni wie 
Clan-Händler, wöchentliche Beloh- 
nungen und spezielle kosmetische 
Gegenstände freischaltet. 


Agenten gegen Agenten 
Eine eingespielte Truppe von 
Freunden zahlt sich auch in der 


 ”@- > 
Die unglaubliche Vielfalt an Waffen und Ausrüstungsgegenständen ” 
motiviert von Anfang und bietet viel Entfaltungsmöglichkeiten. 
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In der Dark Zone kämpfen Agenten nicht nur gegen ` 


о 


=- 


5 


E 


B10 mo %07 О 


= 
= 


NPCs sondern auch untereinander um den besten Loot. = 


Dark Zone aus. Davon gibt es dies- 
mal sogar drei Stück, die jeweils 
kleiner und kompakter als noch im 
ersten Teil ausfallen. So haben die 
drei Gebiete nicht nur abwechs- 
lungsreiche Umgebungen zu bie- 
ten, sondern sorgen auch auf klei- 
nerem Raum für mehr Spannung. 
Die Chance, auf andere Spieler 
zu treffen, ist nämlich recht hoch. 
Damit im meist unausweichlichen 
Kampf um den besten Loot kei- 
ne unfairen Vorteile herrschen, 
herrscht in zwei der drei Dark Zo- 
nes stets die sogenannte Norma- 
lisierung. Das bedeutet, dass alle 
Werte von Ausrüstung und Waffen 
auf das Maximum gesetzt werden. 
Der Skill des Spielers rückt im PvP 
damit in den Vordergrund. 

Wie schon im Vorgänger ver- 
dienen wir uns in der Dark Zone 
gesonderte Erfahrungspunkte, die 
in einen eigenen DZ-Rang fließen. 
Daran geknüpft ist diesmal ein ei- 
genes Talent-System. Alle fünf 
Stufen wählen wir ein neues Ta- 


lent aus. Dabei verdienen wir uns 
Boni wie mehr Stauraum für kon- 
taminierte Gegenstände, Vortei- 
le als Rogue-Agent und höhere 
Drop-Chancen. Das motiviert zu- 
sätzlich zur Aussicht auf gute Beu- 
te, hin und wieder einen Ausflug in 
die Dark Zone zu unternehmen. Vor 
allem, da jetzt nurnoch ausgewähl- 
te Gegenstände kontaminiert sind 
und ausgeflogen werden. Der rest- 
liche Loot kann direkt eingesackt 
und verwendet werden. 

Wer ein klassisches PvP-Erleb- 
nis sucht, kann sich in den soge- 
nannten Konflikt-Modus stürzen. 
Hier messen wir uns auf speziellen 
Karten im Team-Deathmatch oder 
Domination-Modus mit anderen 
Spielern. Dabei treten jeweils zwei 
Teams aus vier Spielern gegenei- 
nander an. Auch im organisierten 
PvP kommt die Normalisierung 
zum Einsatz, um eine faire Ausei- 
nandersetzung zu gewährleisten. 
Die Zahl der Maps ist mit drei bis- 
lang recht überschaubar. Aber im- 


ж 
Prazisionsschütze 


Nach dem Ende der Kampagne schalten wir die Spezialisierüngen f 
denen wir unseren Agenten auch mit Stufe 30 noch weiter ausbauen können. = — 


merhin sind die Karten diesmal 
anders als im Vorgänger eigens für 
den PvP-Modus entworfen. 


Schwarze Invasion 

Nach dem Ende der Kampagne 
bleibt aber nicht nur das PvP als 
Bescháftigung. Kurz nachdem wir 
die Festungen der drei feindlichen 
Fraktionen eingenommen und Wa- 
shington zu einem friedlicheren 
Ort gemacht haben, fállt mit den 
Black Tusk ein neuer, gefáhrlicher 
Gegner in der Stadt ein. Zu die- 
sem Zeitpunkt beginnt das Spiel im 
Grunde ein zweites Mal. Die Black 
Tusk spielen ihre Stárke nicht nur 
auf den StraBen der US-Haupt- 
stadt aus, sondern besetzen einige 
der befreiten Hauptmissionen und 
Festungen. Diese gehen wir daher 
mit neuen Missionszielen und stár- 
keren Gegnern erneut an. 

Die offene Spielwelt wird un- 
terdessen noch dynamischer. Alle 
vier Fraktionen sowie die Zivilisten 
kámpfen aktiv um Kontrollposten. 
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So wechseln die Stützpunkte hàu- 
fig auch ohne Zutun des Spielers 
ihren Besitzer. Mit Kopfgeldmissi- 
onen machen wir zusàtzlich Jagd 
auf besonders starke Gegner. Das 
alles dient natürlich dazu, unse- 
re Ausrüstung immer weiter zu 
verbessern. Wie im Vorgänger 
steigern wir ab Maximalstufe 30 
unseren Ausrüstungswert und 
steigen so nach und nach im so- 
genannten Weltrang auf. Dadurch 
bekommen wir es wieder mit stär- 
keren Gegnern zu tun, die wiede- 
rum bessere Ausrüstung fallen 
lassen. Auf diese Weise bleibt die 
Motivation lange sehr hoch. 

Dazu tragen auch die neuen 
Spezialisierungen bei. Nach Ab- 
schluss der Kampagne wählen wir 
aus, ob wir unseren Agenten zum 
Zerstörungsexperten, Überlebens- 
experten oder Präzisionsschützen 
weiterentwickeln wollen. Jede die- 
ser Spezialisierungen verfügt über 
eine spezielle individuelle Waffe, 
die wir zusätzlich zu den zwei üb- 
lichen Knarren ausrüsten. In einem 
Talentbaum schalten wir zudem 
weitere Perks und Boni passend zur 
gewählten Spezialisierung frei. Die 
dafür benötigten Punkte verdienen 
wir uns durch Stufenaufstiege und 
abgeschlossene Aktivitäten. 


Schönheitsfehler 

Abgesehen von der schwachen 
Story machen sich die Makel von 
The Division 2 vor allem auf tech- 
nischer Seite bemerkbar. Zwar 
ging der Release relativ reibungs- 
los und ohne nennenswerte Ser- 
ver- oder Verbindungsprobleme 
über die Bühne, dennoch gab es 
noch ein paar lástige Bugs, die die 
Entwickler in den ersten Tagen auf 
Trab halten. So schlich sich kurz 
nach Start ein gemeiner Fehler 
ein, der teilweise ganze Skills un- 
brauchbar werden lieB. Das Pro- 


Kaum haben wir die Stadt befreit, machen sich neue dunkle Gestalten in 
Washington breit. Die Black Tusk sind die Hauptbedrohung während des Endgames. 
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Mit unglaublichem Detailreichtum und toller Lichtstimmung versprüht Wl 
auch das sommerliche Washington eine unvergleichliche Atmosphäre. в 


blem wurde größtenteils inzwi- 
schen behoben, andere warten 
aber noch auf Behebung. So hat- 
ten wir es vereinzelt mit leichten 
Soundfehlern zu tun. Da wurden 
mal Audiologs nicht abgespielt 
oder die Stimme eines NPCs vor 
uns klang, als wäre sie 100 Meter 
weit entfernt. Auch manche Sam- 
melgegenstände scheinen auf- 
grund von Glitches derzeit nicht 
erreichbar zu sein. 

Auf der PS4 fallen vor allem die 
nach wie vor deutlich sichtbaren 
Probleme mit dem Rendering auf. 
Aufploppende Objekte und sehr 
spät nachladende Texturen sind 
hier leider selbst auf der PS4 Pro 
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© Anfterugungsmaterlallen 


ап der Tagesordnung. Was beson- 
ders schade ist, da die Grafik an 
sich sehr hübsch anzuschauen ist 
und mit viel Liebe zum Detail eine 
glaubhafte Spielwelt auf den Bild- 
schirm zaubert. Dafür sorgen auch 
die stimmungsvollen Lichteffekte, 
die je nach Tageszeit und Wetter 
die Szenerie in unterschiedliche 
Atmosphären tauchen. Ein wenig 
mehr Mühe hätten sich die Ent- 
wickler dafür mit den Spielmenüs 
geben können. Diese fallen noch 
verschachtelter aus als im Vorgän- 
ger. Nach einer Weile gewöhnt man 
sich aber daran. 

Am Ende überwiegt dennoch 
das hervorragende Spielgefühl ei- 


Die Weltkarte macht deutlich, es ist ständig irgendwo was los. Langeweile 
kommt auch nach dem Ende der Kampagne so schnell nicht auf. 
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nes gut funktionierenden Online- 
Abenteuers, das mit seiner Mas- 
se an Inhalten offenbar alles 
wieder gut zu machen versucht, 
was sein Vorgänger zum Launch 
hat vermissen lassen. Das Kampf- 
system, die Item-Spirale und das 
verstándliche, aber doch komple- 
xe Charaktersystem greifen wun- 
derbar ineinander. Die taktischen 
Kámpfe werden dank der schlau- 
en Gegner so schnell nicht lang- 
weilig. Massive Entertainment und 
Ubisoft ist hier ein Paradebeispiel 
zum Thema ,Aus den Fehlern der 
Vergangenheit lernen" gelungen, 
von dem andere Entwickler gerne 
lernen dürfen. MATTHIAS DAMMES 


Weit 


Downtown 


Meinung 


„So macht das 

Leben als Division- 
Agent Spaß.“ 

Matthias Dammes Redakteur 


Nachdem ich noch bis Anfang dieses Jahres sehr 
viel Spaß mit dem ersten The Division hatte, waren 
meine Erwartungen an den Nachfolger nicht 
gerade klein. Massive Entertainment ist es jedoch 
gelungen, ein Spiel auf die Beine zu stellen, das 
mich sofort überzeugt hat. Und das, obwohl The 
Division 2 für einen alten Story-Fetischisten wie 
mich eher wenig befriedigend ausfállt. Ich warte 
also weiter sehnsüchtig auf den Tag, an dem Ubisoft 
mal eine hervorragende Geschichte gelingt. Aber 
das verblasst alles angesichts des großen Bergs 

an Spielspaß, den ich seit fast zwei Wochen in 
Washington D.C. habe. Die Spielwelt sucht mal 
wieder ihresgleichen und erzeugt durch Detail- 
reichtum, die abwechslungsreichen Umgebungen 
und die dynamischen Aktivitäten aller beteiligten 
Fraktionen eine tolle Atmospháre. Die knackiger 
gewordenen Kämpfe haben mich zwar hier und da 
auch zur Verzweiflung gebracht, motivieren mich 
aber dennoch. Schließlich will ich den Loot von die- 
sem dicken Boss da, um mich weiter zu verbessern. 
Sogar in den Dark Zones habe ich bisher erstaunlich 
viel Spaß, obwohl ich kein großer PvP-Fan bin. 
Vielleicht, weil ich mir dank Normalisierung keine 
großen Gedanken über Ausrüstungsunterschiede 
machen muss. Ich bin gespannt, was die Entwickler 
von Massive im Laufe des Jahres noch alles auf das 
bereits massive Grundgerüst aufsetzen. 
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© Tag/Nacht-Zyklus und dynamisches Wetter 
© Detailreiche Umgebungen und Lichtstimmung 
@ Loot motiviert von Anfang an 
(Э Dynamisch belebte Spielwelt 
& Washington voller sehenswerter Orte 
(© Aktivitäten sorgen für Beschäftigung 
C Kl mit gutem Stellungsspiel und Vorgehen 
C Viel Experimentierspielraum bei Skills und Items 
@) Endgame mischt Karten mit neuer Fraktion neu 
CH Spezialisierungen ab Level 30 
( Für Solo- und Gruppenspieler 
(Э Tolles Environment-Storytelling 
(Э Drei Dark Zones sorgen für Abwechslung 
(Э Gesonderter PvP-Modus 
Story wird nie wirklich interessant 
Charaktere bleiben blass 
Noch ein paar Bugs 
Menü zu verschachtelt 
Spät ladende Texturen 


von —— 


ENTWICKLER Massive Entertainment 
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Detailgrad — die Grafik ist gut aber nicht herausragend.as 


(fou | 


Devil May Cry 


Neuling V, Dante und Nero — sorgen die drei Dämonenjäger 


nicht nur für mehr Abwechslung, sondern auch für gesteigerten Spielspaß? 


ACTION | Franklin, Michael, Trevor 
— die Entscheidung von Rockstar 
Games, in GTA 5 auf drei spielba- 
re Charaktere zu setzen, erwies 
sich als goldrichtig. Statt nur einem 
konnten gleich drei Storystránge 
erzáhlt werden und auch die Dia- 
loge untereinander gewannen an 
Reiz, schließlich konnte man jeden 
der Hauptprotagonisten über viele 
Stunden kennenlernen. 


{Dantes abgedrehte Motorradságe Cavaliere 
| hat sich als unsere Lieblingswaffe erwiesen. 
ж. < ee PN 


Ll — зе -— 
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Während sich Charakterwech- 
sel in GTA 5 allerdings nur margi- 
nal auf das Gameplay auswirken, 
multipliziert Devil May Cry 5 das 
Kampferlebnis mit dem Faktor 3. 
Dante, Nero und V unterscheiden 
sich nicht bloß durch ihre Waffen- 
auswahl, sondern verwenden ein- 
zigartige Gameplay-Stile. Ob sich 
dieses Konzept letztlich als geni- 
aler Spielspaßfaktor erweist oder 


KS. ge KA? " > 7 5 | 
: ke 


sich die japanischen Entwickler 
mit dem regelmäßigen Wechsel 
eher verzettelt haben, das lest ihr 
in unserem Test. 


Die Legende lebt 

Am meisten Spaß hat uns wäh- 
rend des 10- bis 15-stündigen 
Schnetzel-Abenteuers Dante be- 
reitet. Der legendäre Teufelsjä- 
ger bietet mit Abstand die größ- 


AmPASSEN 
LJ 


Реліркей 
\ 


Tii (ғ? > 
Nico könnt ihr nicht nur zwischen den Missionen beauftragen, sondern 


te Kampfvarianz, kann man doch 
jederzeit per Schultertasten zwi- 
schen verschiedenen Schuss- 
und Schlagwaffen sowie mittels 
Digipad aus vier Kampfstilarten 
wählen: Trickster, Gunslinger, 
Swordmaster und Royal Guard. 
In der Rolle des Royal Guards 
versteht sich Dante als Konter- 
kämpfer, während sich für ent- 
fernte oder fliegende Dämonen 


%15 062326: 


m Mehaweck-Devi Breaker. Haut 
i] pes Elektro-Schlag um. Lässt sich 
Gegner werfen und diese dann 
b 


P auch innerhalb der Abschnitten an bestimmten Stellen herbeirufen. ай 


ж. 
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„Vs Helfer Nightmare ist nur wenige Sekunden 
L aktiv, teilt aber in dieser Zeit máchtig aus “ы 


= +. 


der Gunslinger-Modus eignet. 
Trickster lásst Dante zum Mar- 
tial-Arts-Kämpfer werden, was 
ebenfalls ordentlich Laune berei- 
tet, da sich Dante damit deutlich 
von den restlichen Recken unter- 
scheidet. 


»Die Leere" ist ein Übungsraum, in dem ihr 


2 "T. 


Dantes Schlagwaffenauswahl 
beschränkt sich zunächst auf 
sein Rebellion-Schwert und eine 
Art Feuerfäuste namens Balrog. 
Es braucht durchaus etwas, bis 
die Spielspaßkurve mit Dante an- 
steigt. Spätestens als der Dämo- 


Fertigkeiten vor dem Kaufen ausprobieren könnt. 
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nenjäger nach einem der vielen 
Bosskämpfe jedoch das Cavalie- 
re erhält, geraten wir in den so ge- 
liebten Fighting Flow. Das Cavalie- 
re ist eine Mischung aus Motorrad 
und Schwert. Damit pflügt Dante 
nicht nur durch Gegnermassen, 


sondern kann das Cavaliere im 
Nahkampf in zwei Teile zerlegen 
und den Dämonen damit förm- 
lich das Fleisch aus den Rippen 
sägen. Eine Zeitlang wollten wir 
den zum Schwert umfunktionier- 
ten Chopper gar nicht mehr aus 
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f King Cerberus ist multifunktional und lässt sich Me 25 


| vom Dreistock zum Kampfstab umwandeln. 4 


den Händen legen, so viel Freude 
hatten wir mit dieser höchst unge- 
wöhnlichen Waffe. 

Für jeden Dámonenárgerer las- 
sen sich mittels der verdienten ro- 
ten Kugeln eine Reihe an Fertig- 
keiten freischalten. Neben dem 
Cavaliere kitzelten auch beim King 
Cerberus unsere Upgrade-Fin- 
ger. Die Waffe mit den an einem 
Ring befestigten drei Stangen er- 
innert an einen traditionellen chi- 
nesischen Dreistock. King Cerbe- 
rus lässt sich entweder ähnlich wie 
ein Nunchaku verwenden oder zu 


einer langen Stange zusammen- 
setzen. Die Waffe spuckt Feuer, Eis 
und Blitze, ist also für jede Gegner- 
art geeignet. Am Ende des Aben- 
teuers kann Dante aus insgesamt 
acht Waffen wählen. Überdies ist 
unser Dämonenschreck in der 
Lage, sich in eine zweite Devil-Trig- 
ger-Gestalt zu verwandeln, wo- 
durch Machtgefühl und Spielspaß 
merklich ansteigen. 


Newcomer 
Das angesprochene Machtgefühl 
will sich bei Neuling V zunächst 


nicht so richtig entfalten. Statt 
den Dämonen eigenhändig auf 
die Mütze zu geben, muss sich V 
auf seine Helfer Griffon, Shadow 
und Nightmare verlassen. Es dau- 
ert eine Weile, bis man Vogel, Pan- 
ther und Kobold als das ansieht, 
was sie eigentlich sind: Vs Waffen, 
die sich ebenso über verschiedene 
Fertigkeiten aufwerten lassen. Mit 
der Zeit gingen Vs Befehle immer 
mehr in Fleisch und Blut über, wo- 
durch auch der Spielspaß anstieg. 

Der Dritte im Teufelsjäger-Bun- 
de, Nero, verfügt dank seiner 


_ ermöglicht durch simple Eingabebefehle stylishe Kombos. In me Geheimmissionen 


„wie dieser r gilt es übrigens, in möglichst | kurzer Zeit alle Dämonen auszuschalten. 
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Devil-Breaker-Armaufsätze zwar 
über eine ähnlich große Waffen-Va- 
rianz wie Dante. Allerdings lässt 
sich Neros Devil-Breaker-Auswahl 
nicht durchschalten. Möchtet ihr 
einen anderen mitgeführten Devil 
Breaker nutzen, müsst ihr den ak- 
tuell angeschraubten Elektro-Arm 
wegwerfen — er wird dadurch im- 
merhin zu einer Bombe. 

Diese — Design-Entscheidung 
der Entwickler halten wir für 
falsch, denn dadurch verhindert 
man taktische Manóver, zu de- 
nen die Devil Breaker ansonsten 
wunderbar einladen würden. Zwar 
habt ihr die Móglichkeit, vor ei- 
ner Mission ein Devil-Breaker-Set 
auszuwáhlen und dabei auch die 
Reihenfolge der Aufsátze zu be- 
stimmen, doch sind strategische 
Überlegungen hier zwecklos, da 
vorher niemand weiB, in welcher 
Reihenfolge die Gegnerarten sich 
uns in den Weg stellen. 

Auf dem einfachsten von an- 
fangs zwei Schwierigkeitsgraden 
macht sich dieser Makel nicht all- 
zu sehr bemerkbar, da ein Able- 
ben hier eine Seltenheit bleibt. Die 
hóhere Stufe verlangt schon nach 
mehr Umsicht, da sich hier eure 
Lebensenergie deutlich schnel- 
ler dem Minimum entgegenneigt. 
Nach dem Durchspielen wird ein 
dritter Schwierigkeitsgrad freige- 
schaltet, der selbst Profis einiges 
abverlangt. 
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Neben Pistole, Schrotflinte oder schnödem Schwert erhaltet ihr im Verlauf des 
Spiels auch richtig verrückte Waffen, die man kaum aus der Hand legen möchte. 


Büchsenmacherin Nico, die Enkelin der legendären Nell Goldstein, welche Dante seine Pistolen 
Ebony und Ivory gefertigt hat, überreicht Dante im Spielverlaluf einen Hut. Das Verwunderliche 
daran ist nicht, dass dieser Hut auf den Namen Dr. Faust hört, sondern, dass er rote Kugeln, 
also kristallisiertes Dämonenblut, als Patronen verschießt. Dass Dante mit dem Hut auf dem 
Kopf auch noch Bewegungen Marke Michael Jackson nachahmt, lässt die Kampfarbeit mit Dr. 
Faust noch spaßiger werden. Mächtig viel Laune macht auch das Cavaliere. Hierfür wurden 


Teile dämonischer Rüstungen und ein kaputtes Motorrad gekreuzt. Damit kann Dante Dämo- 
nen über den Haufen fahren oder das Motorrad zweiteilen und es als eine Art Doppel-Ketten- 
ságe verwenden — freut euch drauf! Auch Nero gibt sich nicht mit langweiligem Krimskrams 
zufrieden, sondern schwürt auf sein Schwert Red Queen. Das verfügt über einen eingebauten 
Verbrennungsmotor, dessen volle Leistung ihr durch wiederholtes Gasgeben entfalten könnt. 
Jedem Menschen würde das Teil sofort aus den Händen schießen. Doch durch Neros Adern 
fließt schließlich Dämonenblut. Wie auch durch Dantes Blutbahnen, der sogar King Cerberus 
zu beherrschen vermag. Die máchtige Waffe ándert ihre Gestalt vom Dreistock zum Kampfstab 
und spuckt Feuer, Eis und Blitze. 


King Cerberus: Dante 
besaß bereits eine Waffe 
namens Cerberus. Er 
wollte eine Verbesserung 
und bekam das hier. 


i Dr. Faust: Nico hat den Hut nach Forschungen 


"ihres Vaters gebaut. Sie nannte die Waffe 
Faust; nach dem Dämon, auf dem sie beruht. 


Ф Kamera bewegen 


@ Zoom +/- 
@ Figu drehen 
@ + È Kamera zurücksetzen 


еп 


D/E Figu wechseln 


Red Queen: Das Grunddesign 

des Verbrennungsmotor- 

Schwertes stammt ebenfalls 
yon Nicos Vater. Nero hat das 
“Design schließlich aufgemotzt. 


Cavaliere: Dante baut dieses 
ungewöhnliche Motorrad nach einem 
Bosskampf selbst zusammen. Die 
Teufelsjäger-Legende hat es einfach drauf. 


@ Zurück (8) Figur ansehen Ж) / (Қ Figur wechseln el / @ Variante wechseln 


Teuflisch gut? 

Ist die dämonenjagende Dreifal- 
tigkeit nun also Segen oder Fluch? 
Der Glaubwürdigkeit ist die Auftei- 
lung auf drei Charaktere mit Sicher- 
heit dienlich. Würde man einem der 
drei Dämonenjäger all diese Waf- 
fen, Devil Breaker und tierischen 
Helferlein an die Hand geben, wäre 
das mit der Story nicht mehr ver- 
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einbar. Insofern standen die Devil 
May Cry 5-Macher vor der Entschei- 
dung, ob sie die Kampfvarianz deut- 
lich beschneiden oder auf der ande- 
ren Seite dem Spieler abverlangen, 
sich regelmäßig umzustellen und 
Tastenkombinationen für Fertigkei- 
ten wieder in Erinnerung zu rufen. 
Trotz unserer Skepsis im Vor- 
feld halten wir das gewählte Kon- 


dp Kamera bewegen 
Zoom + 

@ Figur drehen 

© + © Kamera zurücksetzen 


@ Zurück @ Figur ansehen Ж) / (6 Figur wechseln В / (lin Variante wechseln 


zept letztlich für gelungen. Wie bei 
GTA 5 buhlen drei Charaktere um 
eure Sympathie. Auch wenn Ge- 
schmäcker verschieden sind, sollte 
doch für den Großteil der Spieler- 
schaft mindestens ein Teufelsjäger 
dabei sein, mit dem man beson- 
ders gerne viel Zeit verbringt. Be- 
stimmte Missionen verlangen euch 
diesbezüglich eine Entscheidung 


Die freche Büchsenmacherin Nico fes r, 

. ` "n a -— “x= 

ist unser Lieblings-Nebencharakter. ==>% 
» x: -< „o É 


ab: Stürzt ihr euch mit Nero, V oder 
Dante in den Kampf? Die Rolle des 
nicht gewählten Charakters über- 
nimmt hier ein Online-Mitspie- 
ler — mehr dazu lest ihr im Kasten 
,Cameo-System". 


Kombo-Hilfe 
Die unglaubliche Varianz an Moves 
hat natürlich zur Folge, dass man 
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ee meisten Dämonenkreationen = 
reichen v von eklig bis is supereklig. 


sich unzáhlige Tastenkombinatio- 
nen merken muss, will man seine 
Style-Bewertung gen Maximum 
treiben und so ordentlich rote Ku- 
geln verdienen. Allerdings waren 
sich die Entwickler dieser Heraus- 
forderung bewusst, weshalb sie 
ein jederzeit zuschaltbares Auto- 
Hilfe-Feature eingebaut haben. Ist 
die Funktion aktiviert, lassen sich 
durch einfache Befehlseingaben 


NS 


komplexe Kombos ausführen — 
sofern man die entsprechenden 
Kampf-Fertigkeiten zuvor freige- 
schaltet hat. 

Dank der Auto-Hilfe fällt es 
Einsteigern oder Gelegenheits- 
Schnetzlern deutlich leichter, 
stilvolle Kämpfe zu absolvieren. 
Dies sorgt für ein befriedigendes 
Kampfgefühl und ist dem Spiel- 
spaß durchaus zuträglich. Nachteil 


Cameo-System 


Eine Art УЭ 


-Modus 


Nur ein Dämonenjäger-Schwein kämpft in Devil May Cry 5 allein — 


bestimmten Missionen jedenfalls. 


Einen reinrassigen Koop-Modus gibt es in Devil May Cry 5 nicht. Dennoch erwarten euch 
Missionen, in denen ihr nicht alleine kämpft. Das sogenannte Cameo-System stellt euch 
hier einen zufälligen Mitspieler aus der Online-Community zur Seite. Teilweise hört ihr den 
Koop-Kollegen, wie er gerade unweit von euch Dämonen verdrescht, manchmal kämpft ihr 
sogar gemeinsam. Dies klappt aber nur, wenn ihr zufällig zur gleichen Zeit am gleichen Ort 
seid, denn eure Wege sind in Cameo-Missionen nicht dieselben. Nach der Mission dürft ihr 
euren Koop-Kollegen liken oder auf eine Bewertung verzichten. Wie der Kamerad heißt, 
wird links im Bild eingeblendet. Dass ihr auf einen euch bekannten Mitspieler trefft, ist in 
Anbetracht der großen Spielerauswahl aber unwahrscheinlich. Das Cameo-Feature lässt 


sich auch ausschalten. 


а С а. < я в МЕ ze 
Ist links i im Bild unter ,Mit"e ein Spielername eingeblendet, bedeutet dies, dass ihr ~ 

| <a 
in dieser ‚Mission mit einem zufällig ausgewählten Koop-P -Partner unterwegs seid. | 
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ist jedoch, dass zum Beispiel Dan- 
te automatisch Waffen und Kampf- 
stilarten wechselt. Möchtet ihr also 
etwa das erwähnte Cavaliere nicht 
aus der Hand geben, solltet ihr die 
Auto-Hilfe ausschalten. Profis wer- 
den die Hilfe ohnehin links liegen 
lassen und sich stattdessen über 
einen höheren Bonus an roten Ku- 
geln freuen, der sie nach einer ab- 
geschlossenen Mission erwartet. 


Einfach nur abscheulich 
Capcoms Kampf gegen Dämonen 
ist seit jeher voll von superekligen 
Monstern, die wir nicht mal unse- 
ren größten Feinden in ihre Albträu- 
me wünschen würden. In Devil May 
Cry 5 übertreffen sich die Macher 
jedoch selbst. 19 kreative Gegner- 
arten und ebenso viele Bosse sor- 
gen für Gänsehaut und Ekelgefühle 
gleichermaßen. Die Death Scissors 
zum Beispiel sind fliegende Geister, 
die ihre riesigen Scheren am liebs- 
ten um unseren Hals legen. Der 
krabbelnde Nobody trägt eine riesi- 
ge Greifhand auf dem Rücken, wäh- 
rend dem Behemoth gleich zwei fet- 
te Zungen aus dem Maul wachsen. 
Auftritte neuer Dämonen und 
Bosse werden gut inszeniert, man 
kriegt gleich Lust, das Teufelszeug 
schnurstracks zurück in die Höl- 
le zu schicken. Wie von der Devil 
May Cry-Serie gewohnt, werden 
Kampfabschnitte nach dem Auf- 
tauchen von Gegnern abgesperrt, 
sodass ihr nicht flüchten könnt — 
was für einen ambitionierten Dä- 


monenjäger ohnehin nie in Frage 
käme. Die Herausforderung speist 
sich dabei vor allem aus der Mas- 
se der Gegner, besonders „clever“ 
agieren die Dämonen nicht. Auch 
die Bosskämpfe spielen sich alle- 
samt recht ähnlich. 


Dämonenbaum mit Blutdurst 
Regelmäßig wird die Story durch gut 
gemachte Zwischensequenzen fort- 
geführt, die im Gegensatz zum letz- 
ten Teil von Ninja Theory allerdings 
nicht mehr deutsch synchronisiert 
sind. Neben der guten englischen 
lässt sich noch eine japanische 
Sprachausgabe auswählen. Die Ge- 
schichte um Qliphoth — den Baum 
des Lebens, der aus der Dämo- 
nenwelt wächst und Menschenblut 
sammelt —, plätschert lange Zeit re- 
lativ frei von Überraschungen vor 
sich hin. Erst im letzten Spieldrittel 
nehmen die Geschehnisse ordent- 
lich an Fahrt auf. Einige Storywen- 
dungen sorgen dann für erstauntes 
Stirnrunzeln. Emotionale oder be- 
sonders packende Szenen bleiben 
jedoch aus. 

Die Dialoge strotzen nicht ge- 
rade vor Tiefgang, erzeugen aber 
manchen Schmunzler. Vor allem 
die Frotzeleien zwischen Büchsen- 
macherin Nico und Nero wissen zu 
unterhalten. Ohnehin ist das Mädel 
mit der roten Brille nie um einen 
Spruch verlegen. Auch Dante hat 
manchen coolen Ein- oder Zweizei- 
ler auf den Lippen. V ist vor allem 
eines: mysteriös. 
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Die Dialoge sind okay, etwas mehr— ` 


Einfallsreichtum wäre aber schön gewesen. 


Gute Grafik, tolle Musik 
Grafisch kann Devil May Cry 5 nicht 
restlos überzeugen. Die Levels sind 
durchaus ansprechend gestaltet, 
an die teils künstlerische Gestal- 
tung des letzten DMC-Teils kom- 
men die Japaner allerdings nicht 
heran. Auch der Detailgrad ist bes- 
tenfalls mittelmäßig. Möglicher- 
weise hatten die Macher Angst um 
die 60 Bilder pro Sekunde und ha- 
ben deshalb lieber auf Details ver- 
zichtet als ein Risiko einzugehen. 
Die Effektorgie ist schlichtweg 
bombastisch und die Bildrate den- 
noch konstant. 

Der hervorragende dynami- 
sche Soundtrack — von Industri- 


al bis EDM - knallt so richtig und 
treibt zum Erreichen hoher Stil- 
wertungen an. Denn nur dann 
wird der beste Part des jeweiligen 
Liedes abgespielt. Am besten ge- 
fällt uns Neros Kampfmusik „De- 
vil Trigger“, die auch das beein- 
druckend inszenierte Intro des 
Spiels musikalisch untermalt. 


Gute Arbeit 

Devil May Cry 5 bietet das er- 
wartet hohe Niveau, ohne je- 
doch an die Genialität des Nin- 
ja-Theory-DmC heranreichen zu 
können. Die Kämpfe machen mit 
der Zeit immer mehr Laune, das 
Wechselspiel zwischen den Cha- 


"Ja, Wissen wir. Wir warten nur auf dich. 
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rakteren sorgt für Abwechslung 
und die Varianz an Waffen und 
Moves ist überragend. Allerdings 
kommt man erst spät im Spiel in 
den Genuss der richtig motivie- 
renden Waffen, was nicht zuletzt 
an Dantes relativ spätem Auftritt 
liegt. Auch die Geschichte entwi- 
ckelt sich lange Zeit gemächlich, 
erst im letzten Spieldrittel begin- 
nen sich die Atmosphäre-Fes- 
seln immer mehr zuzuziehen. Se- 
rien-Fans werden mit Sicherheit 
ihren gewohnten Spaß am neuen 
Devil May Cry haben, ein Pflicht- 
kauf für Gelegenheits-Schnetzler 
ist der Titel jedoch nicht. 

ANDREAS SZEDLAK 


Habt ihr Devil May Cry 5 Ze werden Live-Action- -Szenen h freigeschaltet, die ihr auf Wunsch І 


“anstatt der originalen Cut-Scenes anschauen dürft. Es sind e einige Je sehenswerte Sequenzen dabei! 
— Oo O «ы 
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Mit Devil May Cry 5 liefert Capcom ein routinier- 
tes Action-Spektakel auf hohem Niveau ab, lässt 
aber die Genialität vermissen, die den Teil von 
Ninja Theory an manchen Stellen auszeichnete. 
Den Nachteil des regelmäßigen Umgewöhnens 
haben die Macher clevererweise durch die 
Auto-Hilfe weggebügelt. Bei der Story hätte man 
jedoch deutlich mehr aus den drei Charakteren 
herausholen können. Wenngleich die Geschichte 
bei einer Action-Granate wie Devil May Cry 5 
natürlich nicht das wichtigste Spielmerkmal dar- 
stellt. Kämpfe, Effekte, Soundtrack, all das sorgt 
dafür, dass ich so richtig viel Freude verspürt 
habe, den Dämonen vor den Latz zu hauen. Die 
Levels hätten allerdings hübscher sein können. 
Zudem kann ich nicht so ganz verstehen, weshalb 
ich Neros Devil Breaker nicht genauso durch- 
schalten kann wie Dantes Waffen. Insgesamt 
kann ich das aber verschmerzen, denn es gibt in 
Devil May Cry 5 mehr als genug Abwechslung bei 
Waffen und Schlagvarianten. 


(Э Drei Teufelsjäger mit unterschiedlichen 
Kampfstilen 


(Э Kreative Waffen, vor allem das Cavaliere 

(Э Enorme Schlagvarianz 

(Э Unzählige freischaltbare Fertigkeiten 

(Э Auto-Hilfe vereinfacht Kombos 

(Э Story-Überraschungen im letzten Spieldrittel 


CH Effektorgie mit konstanten 60 Bildern pro 
Sekunde 


Ө Hervorragender dynamischer Soundtrack 
(Ө) V erfordert Eingewöhnung 


@ Neros Devil Breaker lassen sich nicht durch- 
schalten 


@ Keine deutsche Synchronisation — anders als 
im letzten Teil 


@ Story die meiste Zeit langweilig 
(Є) Mäßiger Detailgrad 
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[nals Rising 


Mein Stuntman fàhrt im Hühnerstall Motorrad: In Trials Rising warten 110 schràge 
Pisten, diabolische Herausforderungen und schweißtreibende Rennen auf euch. 


GESCHICKLICHKEIT | Statt auf 
Einhörnern reitende Katzen zu 
steuern (wie in der Erweiterung von 
Trials Fusion), dreht ihr in Trials Ri- 
sing eure Kreise bodenständiger — 
soweit man in einem Spiel, bei dem 
ihr regelmäßig mit dem Motorrad 
durch die Luft segelt, von boden- 
stándig reden kann. Die Ingredi- 
enzien sind jedenfalls simpel: Ihr 
thront auf dem Kraftrad, vor euch 
liegt eine halsbrecherische Stre- 
cke, die bewältigt werden möchte 
— im Idealfall macht ihr keine Feh- 
ler und kommt als Erster ins Ziel. 


о 00:43.866 


Das Landen und Gasgeben auf extremen 
Steigungen erfordert Fingerspitzengefühl. 
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Praktisch tránkt ihr viele der Par- 
cours mit Schweiß, Blut und Trä- 
nen, denn ohne den punktgenauen 
Einsatz von Gewichtsverlagerung, 
Gas und Bremse fresst ihr Staub. 
Die wichtigste Frage beantworten 
wir gerne zuerst: Ja, die bewáhrte 
Trials-Formel funktioniert auch in 
Rising hervorragend, wird aber von 
modernen (Ubisoft-)Design-Unsit- 
ten ausgebremst. 


Die Welt erfahren 
Anders als die álteren Serienteile 
führt Trials Rising Neulinge sanft an 


die Feinheiten des Spielsystems he- 
ran. In speziellen Lektionen der Tri- 
als-Universität (mit der Zeit schaltet 
ihr weitere Aufgaben frei) werden 
eure Fáhigkeiten auf die Probe ge- 
stellt. Hier bekommt ihr Grundlagen 
(lehnen, landen auf Steigungen) 
sowie anspruchsvolle Techniken 
(Bunny Hop oder Rear Wheel Boun- 
ce) idiotensicher erklärt. Die erfolg- 
reiche Umsetzung steht zwar zu- 
nächst auf einem anderen Blatt, wie 
üblich bei Spielen mit Geschicklich- 
keitsfaktor freut ihr euch aber rasch 
über Erfolgserlebnisse. 


Bewegliche Komponenten wie das Rad 
„Unten gibt es auf beinahe jeder Strecke. 


EST 


Euer Motocross-Spielplatz ist 
riesig und umfasst mehr als 110 
Levels. Ganz am Anfang warten 
Strecken in Nordamerika auf 
euch, spáter Europa, Asien, zu- 
rück nach Amerika und so weiter, 
bis ihr die ganze Welt durchquert 
habt. Um die náchste Ladung an 
Parcours freizuschalten, müsst 
ihr Arena-Kàmpfe in drei Phasen 
gewinnen: Hier tretet ihr gegen 
sieben andere (Computer-)Fah- 
rer an. Manchmal verwehrt euch 
eine Levelgrenze den direkten 
Fortschritt — für jedes Rennen er- 
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Einige der Kurse sind dank stimmungsvoller 
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Beleuchtung und Inszenierung wundervoll anzusehen. 


haltet ihr Erfahrungspunkte, mit 
denen ihr in schöner Regelmäßig- 
keit euren Rang verbessert. Zwar 
geht der Fortschritt gerade am 
Anfang recht flott und zu einem 
nervtötenden Grind verkommt 
das Spiel nicht (ihr erhaltet auch 
durch Online-Matches Punkte), 
erfahrene Stuntmen sollten aber 
gleich in der Lage sein, zu den 
schwierigen Herausforderungen 
durchzumarschieren — ohne zig- 
mal die simplen Strecken von An- 
fang und Mitte des Spiels absol- 
vieren zu müssen. Eine optionale 
Listenansicht der verfügbaren 
Herausforderungen auf Strecken 
wäre ebenfalls praktisch, mo- 
mentan müsst ihr auf der Suche 
nach Aufgaben über die ganze 
Weltkarte scrollen. 


Schneller ist besser 

Ein echtes Highlight in Trials Rising 
sind abermals die Strecken. In der 
Seitenansicht brettert ihr über die 
Große Mauer in China, durch eine 
belagerte Ritterburg in Deutsch- 
land oder den Eiffelturm in Paris hi- 
nauf — der Einfallsreichtum der De- 
signer ist bemerkenswert, da fällt 
es wahrlich schwer, sich für einen 
Lieblingsparcours zu entscheiden! 
Viele Strecken fahrt ihr mehrmals, 
allerdings mit neuen Aufgaben — 
schlagt etwa die Silberzeit, macht 
nicht mehr als sechs Fehler oder 
kommt insgesamt auf 30 Sekun- 
den Zeit, in der ihr nur auf dem 
Hinterrad balanciert. Die Check- 
points sind überaus fair platziert 
und mit einem Knopfdruck setzt 
ihr euch eine Station oder ganz an 


Die Checkpoints sind mit Nummern markiert und 
fair verteilt. Oft lohnt sich trotzdem der Neustart. 
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Der Einfallsreichtum der Strecken 
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ist enorm = hier fahrt ihr über Fracht, die ein Flugzeug verliert! 


den Anfang des Rennens zurück. 
Da das so fix und unkompliziert 
funktioniert, ist der „Noch eine 
Runde“-Suchtfaktor immens, vor 
allem, wenn man Goldmedaillen 
(oder gar die Platin-Auszeich- 
nungen) und Bestzeiten anstrebt, 
denn jeder Fehler kostet fünf Straf- 
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sekunden. 

Passend zur dreckigen Action 
erklingen Songs bekannter Bands, 
vor allem aus dem Pop-Punk-, 
Rock- und Metal-Genre, darunter 
etwa Motörhead, Billy Talent, In 
Flames, Airbourne und Sum 41. 
Auf ausgesuchten Tracks geht’s 
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Das Spiel ist vollgestopft mit kosmetischem 
Sammelkram wie dieser Dark Souls-Geste. 
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Wo der Geister-Widersacher steckt, verrät die 
Leiste oben. Wir haben ihn weit hinter uns gelassen. 


auch mal elektronisch zu oder ihr 
lauscht Hip-Hop-Songs, aber auch 
das passt zum Flair der jeweiligen 
Strecke. Eine groß inszenierte 
Story gibt es in Trials Rising nicht, 
stattdessen erläutern Standbild- 
Charaktere die Aufgaben. In die 
deutschen Texte haben sich er- 
staunlich viele Fehler eingeschli- 
chen - ihr lest etwa von „Motor- 
radporotypen" und „Eistellungen“. 


Geisterfahrer 
Ähnlich wie Mario Kart entfaltet 
Trials zusätzliches Spaßpoten- 
zial, wenn man sich mit mensch- 
lichen Spielern duelliert. Inter- 
aktion mit den Gegnern, etwa 
durch Items, gibt es jedoch nicht. 
Im Online-Modus, bei dem bis zu 
acht Fahrer Kräfte und Geschick 
messen, gibt es momentan kei- 
ne Möglichkeit, sich zielgerich- 
tet mit Freunden zu verabreden. 
Bestzeiten werden  plattform- 
übergreifend verglichen, ihr seht 
wortwörtlich das ganze Leis- 
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tungsspektrum der internatio- 
nalen Fahrgemeinschaft in Form 
der Geister auf der Strecke — na 
ja, fast. Die Switch bleibt nämlich 
außen vor. Crossplay bietet Trials 
Rising nicht, auf dem PC tummeln 
sich in den Bestenlisten erwar- 
tungsgemäß eine Menge Cheater. 

Sowohl am Tag der Veröffent- 
lichung als auch zwei Wochen 
nach dem Release waren die Ser- 
ver spärlich besucht. Auf volle 
acht Fahrer kamen wir zu keinem 
Zeitpunkt und auch für weniger 
Mitstreiter mussten wir teilweise 
minutenlang warten. Während der 
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Online-Fahrten kam es gelegent- 
lich zu Rucklern und Tearing, die 
zwar in unserem Fall nicht spiel- 
entscheidend waren, es aber in 
schlechten Augenblicken durch- 
aus sein kónnen. Private On- 
line-Sessions folgen zu einem 
spáteren Zeitpunkt. Gute Freun- 
de fahren Tandem: Im Zweispie- 
ler-Koop-Part müsst ihr Strecken 
im Zusammenspiel meistern. 


Für eine Handvoll Nüsschen 

Fahrer und Bikes lassen sich 
personalisieren, Trials Rising ist 
vollgestopft mit kosmetischen 


Die Kurse bieten jede Menge Abwechslung, von 


Erweiterungen. Gefühlte Millio- 
nen Sticker warten darauf, frei- 
gespielt zu werden, außerdem 
kleidet ihr euren Fahrer ein (den 
ihr in einem rudimentären Edi- 
tor erstellt) und wechselt Teile 
eures Fahrzirkus aus. Das ist 
wohlgemerkt alles nur fürs Auge, 
tunen könnt ihr die Räder nicht. 
Welche Goodies ihr freispielt, ist 
dabei vollkommen Fortuna über- 
lassen. Pro erreichtem Rang er- 
haltet ihr eine Lootbox mit drei 
zufällig bestimmten Objekten in 
unterschiedlichen Seltenheits- 
stufen. Natürlich könnt ihr auch 
ins Portemonnaie greifen, um zu- 
sätzlich Krempel zu kaufen. Das 
geschieht über eine zweite Wäh- 
rung im Spiel, die Eicheln. Bis auf 
wenige Ausnahmen kosten zum 
Beispiel alle Gesten, die ihr eu- 
rem Fahrer verpassen könnt und 
die dieser dann bei Rennbeginn, 
Sieg oder Niederlage ausführt, 
Eicheln und somit wahrscheinlich 
echtes Geld, denn im Spiel erhal- 
tet ihr nur wenig von diesem Zah- 
lungsmittel. 30 Eicheln kosten 
etwa fünf Euro, davon könnt ihr 
euch vielleicht eine Geste leisten. 
Auch die obligatorische Einbin- 
dung von Club Ubisoft darf nicht 
fehlen, Mitglieder holen sich so 
Münzen, Eicheln, diverse Items 
wie Helme und natürlich weitere 
Lootboxen. Unschön, aber im- 
merhin nicht spielrelevant. Be- 
achtet: Ohne Internetverbindung 


Wüsten über Dschungel bis hin zur Schneewelt. 
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Besonders eindrucksvoll fallen die Strecken mit 
bekannten Bauwerken aus - hier das Kolosseum. 
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könnt ihr Ausstattungsboxen 
nicht öffnen! Spielbar ist Trials Ri- 
sing zwar auch ohne permanente 
Online-Anbindung, ihr braucht 
allerdings ein Ubisoft-Konto, um 
auf den Mehrspielerpart zuzu- 
greifen. Kostet nichts, ist trotz- 
dem nervig. 


The good, the bad, the ugly 

Die Optik ist generell eher zweck- 
mäßig als schön, wobei die PC-Fas- 
sung von Trials mit Abstand am 
besten aussieht. Da wirbeln die 
Reifen Staub auf, auch entfernte 
Objekte sind scharf, nachladende 
Texturen seltener und die Ladezei- 
ten kürzer — es gibt sogar Details, 
die in den Konsolenvarianten gar 
nicht vorkommen, wie ein Typ im 
Schwimmreifen, der auf einer Stre- 
cke den Fluss herabtreibt. Auch 
wenn Trials Rising auf keinen Fall 
Grafikreferenz ist, zeigt sich die 
Prásentation insgesamt von den 
paar technischen Macken abge- 
sehen gelungen. Sehr unattraktiv 
und unübersichtlich, besonders für 
PC-Spieler, ist aber das verschach- 


Um neue Ligen freizuschalten, nesst ih 
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telte Menü, das mitsamt der Welt- 
karte eher an ein Smartphone- und 
Tablet-Spiel erinnert. 


Isaac Newton lässt grüßen 

Ein letzter wichtiger Punkt ist die 
Physik: Auch in Trials Rising ver- 
halten sich die Fortbewegungs- 
mittel nicht unbedingt realistisch 
(vor allem auf glatten Oberflächen, 
in der Luft und im Wasser), sie ge- 
horchen aber festen Regeln, die 
es zu verinnerlichen gilt. Immer 
wieder für Erheiterung sorgen die 
Ragdoll-Zuckungen verunfallter 
Fahrer. Trotz des Arcade-Flairs ha- 
ben es die späteren Strecken mit 
Fokus auf Technik in sich. Um die- 
se zu bestehen, braucht ihr Ner- 
ven aus Stahl, viel Geduld und eine 
Menge Übung oder Geschick. Hier 
zeigt sich ein Nachteil der Steue- 
rung mit Maus und Tastatur: Ohne 
analoge Tasten ist es viel schwie- 
riger, Gas und Bremse fein zu do- 
sieren. Ein Controller funktioniert 
sehr viel besser, außer im Editor. 
Der bedient sich leichter mit den 
klassischen PC-Eingabegeräten. 


einem dreiteiligen Wettrennen mit Computeregnern. 
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Die Physik verhält sich nicht unbedingt 
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realistisch, gehorcht aber festgelegten Regeln. 


Durch das stándige Freispie- 
len diverser Items, den stolzen 
Umfang und den Rangaufstieg 
ist die Langzeitmotivation in Tri- 
als Rising gewährleistet, dazu 
kommen die Duelle mit anderen 
Spielern und der Strecken-Edi- 
tor, in dem ihr eigene Parcours er- 
stellt und teilt. Dieser entspricht 
quasi den Werkzeugen, die auch 
die Entwickler beim Erstellen 
von Routen nutzen, er erfordert 
also Einarbeitung. Eine Erklä- 
rung oder Tutorial gibt es für die- 
sen Teil des Spiels nicht. Wenn 
euch all das noch nicht reicht: 
laut Ubisoft stehen schon Erwei- 
terungen in den Startlöchern. Zu- 
gegeben, viel hat sich in Trials Ri- 
sing im Vergleich zu den anderen 
Teilen nicht geändert, vom Weg- 
fall der Tricks aus Fusion, der 
Flut an (überflüssigem) Loot und 
dem unnötigen Level-System mal 
abgesehen. Allerdings ist eine 
grundlegende Frischzellenkur 
auch gar nicht nötig, denn Trials 
macht Spaß wie eh und je! 

KATHARINA PACHE 


Meinung 

„Tolles Gameplay, 
ausgebremst von 

Loot- und XP-Last.“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Laut der Anzeige im Spiel habe ich etwa 100 
Stunden mit Trials Rising verbracht — das ist 
ziemlich sicher ein Fehler, aber theoretisch nicht 
abwegig. Es ist doch ein Fehler, oder!? Das Spiel- 
prinzip der Motorrad-Action funktioniert in Rising 
einwandfrei, ständig lockt das Motorrad — für ein 
kurzes Rennen habe ich doch sicher Zeit ... Auf 
den ganzen Individualisierungskrempel könnte ich 
gut verzichten, sei's drum, immerhin hat das Zeug 
keine spielerischen Auswirkungen. Na gut, fast: 
Eine der wenigen kostenlosen Sieg-Animationen ist 
auch eine der nervigsten und die sieht man zwangs- 
läufig des Öfteren beim Online-Spielen. Aber das 
ist wohl eine weitere Motivation, um noch besser zu 
werden und den Kontrahenten die Rücklichter zu 
zeigen. Das aufgezwungene Level-System mitsamt 
Zwangspausen zum Sammeln von Erfahrung im 
Spielverlauf erinnert mich frappierend an Assassin's 
Creed: Odyssey, nur dass mir das Gameplay-Gerüst 
in Trials deutlich besser gefällt (und ich nicht noch 
eine hanebüchene Story ertragen muss). 


Pro & Contra 


(Э Klasse gestaltete Strecken 
ОЭ Riesiger Umfang 
(Э Vier Motorräder plus Fahrrad und Tandem 


© Faire Checkpoints, schnelles Zurücksetzen 
(Э Auch für Neulinge geeignet 
(Э Mit starkem Editor und Koop-Modus 


Unmengen Kosmetik-Müll, (optionale) Mikro- 
transaktionen 


Menüführung ist unübersichtlich 
Level-Beschränkungen halten Fortschritt auf 


Keine einfache Möglichkeit, Geister anderer 
Spieler auszuschalten 
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Auf Standbildern sehen einige Bewegungen wie unmögliche Verrenkungen 
aus. In Bewegung wirkt diese Übertreibung jedoch passend zum Gameplay. 
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Extrem einsteigerfreundlich und doch wunderbar komplex: Der lang erwartete 
sechste Teil der Beat-'em-Up-Serie wagt einen schwierigen Spagat. 


BEAT ’EM UP | Schweißperlen rin- 
nen über Hitomis Stirn. Die Frisur 
der Karate-Kämpferin ist zerzaust, 
ihr Gesicht hat Schrammen und 
erste Anzeichen von Blutergüssen. 
Diese hat ihr Rivalin Kasumi zuge- 
fügt, eine Ninja mit beeindrucken- 
den Kampffertigkeiten. Kasumi ist 
vor allem schnell. Zu schnell! Hi- 
tomi versucht vergeblich, an ih- 
rer Kontrahentin einen Wurfangriff 
durchzuführen. Nach etlichen ein- 
gesteckten Schlägen ist Hitomis 
Lebensbalken fast erschöpft und 
das Match so gut wie verloren. Für 
eine Sekunde stehen sich beide 
Kämpferinnen nun kurz gegenüber, 
atmen tief ein, schauen sich fest 
in die Augen. Hitomi glaubt schon, 


Der pup 
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dass ihre Lage aussichtlos sei. Doch 
dann bemerkt sie: Kasumi setzt zu 
einer Kombo an, die auf Schläge 
mittlerer Hóhe aufbauen wird. Ins- 
tinktiv leitet Hitomi deshalb einen 
Konter auf gleicher Hóhe ein. Mit 
Erfolg: Sie kann die Ninja packen, 
auf den Boden werfen, einen Faust- 
schlag nachsetzen — und das Über- 
raschungsmoment für weitere Ma- 
nóver nutzen. Noch mehr Schwein, 
noch mehr Blut, doch nach ein paar 
Augenblicken ist der Kampf vorbei. 
Trotz ihrer Blessuren láchelt Hitomi 
mit einer Siegerpose in die Kamera. 
Sie hat in einer aussichtslos wirken- 
den Situation den Spieß umgedreht 
und bewiesen: Bei Dead or Alive 6 
hat jeder eine Chance. 
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Kämpfer sind mit ihren individuellen Charakterzügen toll in Szene gesetzt. 
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Verteidigung ist der beste Angriff 
Zwei Kämpfer kloppen sich, bis 
einer umfällt. Auf dem Papier 
mag das einfach klingen, doch 
ein Prügelspiel zu entwickeln ist 
eine echte Mammutaufgabe. Wür- 
fe, Schläge, Tritte unterschied- 
lichster Kampfstile, ausgeführt 
von Charakteren mit individuellen 
Kórpereigenschaften — es gibt 
viele bewegliche Zahnräder im gro- 
Ben Balancing-Uhrwerk. Nuancen 
unterscheiden zwischen einem 
guten und einem sehr guten Beat 
'em Up. Das gilt vor allem für die 
Verteidigung: Wird der Spieler von 
Schlagfolgen überrannt und hat 
wenig Möglichkeiten zu blocken, 
kann das sehr frustrierend werden. 
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Das japanische Traditionsstu- 
dio Team Ninja wirkt diesem Pro- 
blem in Dead or Alive 6 mit einem 
ausgefuchsten Verteidigungssys- 
tem entgegen: Führt ihr den rich- 
tigen Block zur richtigen Zeit aus, 
könnt ihr absolut jeden Angriff des 
Gegners abwenden. Damit wirken 
vor allem Kombo-Ketten nicht 
unaufhaltsam. Nach jeder erfolg- 
reichen Verteidigung steht der 
Widersacher zudem entweder mit 
dem Rücken zu euch oder liegt auf 
dem Boden. So ergeben sich neue 
Zeitfenster für Angriffe. Deshalb 
ist jede offensive Aktion in DoA6 
mit einem Risiko verbunden: Je 
höher der potenzielle Schaden 
eines Manövers, desto mehr Ge- 


Autsch! Da hat sich der Krake den Drunken Boxer geschnappt. 
Die Gefahrenzonen in den Stages sind herrlich bescheuert. 
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legenheit hat das Gegenüber, zu- 
rückzuschlagen. 

Dead or Alive 6 ist das einzige 
Prügelspiel, bei dem Angriff und 
Verteidigung auf gleicher Stufe ste- 
hen. Das akzentuieren vor allem die 
neuen Bruch-Manöver: Unterhalb 
der Lebensanzeige gibt es einen 
weiteren Balken, der sich vor vor- 
wiegend durch eingesteckte Tref- 
fer füllt. Je nachdem, wie voll sie 
geladen ist, lassen sich eine Reihe 
von offensiven und defensiven Ak- 
tionen ausführen, die besonders 
effektiv sind. Bruchschläge richten 
verheerenden Schaden an, wäh- 
rend Bruchgriffe wiederum starke 
Konter sind. Spieler, die am Anfang 
eines Matches viel eingesteckt ha- 
ben, erhalten damit eine Trumpf- 
karte, mit der sie einen schon ver- 
loren geglaubten Kampf doch noch 
für sich entscheiden können. 


Gelungener Drahtseilakt 

Balance ist eine große Stärke des 
Spiels. Und das, obwohl hier völlig 
unterschiedliche Kampfstile und 
Gewichtsklassen aufeinanderpral- 
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Die Anzeige von "Frame D Datas im Trainingsmodus ist ein Detail, dass sich nthusiastische 


len. Jeder der 24 Charaktere der 
Basisversion steigt mit eigenen 
Techniken und Eigenschaften in 
den Ring. Die Wrestler Tina und 
Bass etwa sind nicht nur Tochter 
und Vater, sondern agieren vorwie- 
gend mit Moves aus ihren Schau- 
kámpfen. Ihre Bewegungen sind 
langsamer und ausholender, weil 
sie einen Unterhaltungswert für 
das Publikum bieten sollen. Aus 
einer áhnlichen Ecke kommt Lisa, 
die im kunstvollen Kostüm einen 
mexikanischen Wrestling-Stil na- 
mens Lucha Libre ausführt. Das 
bedeutet übersetzt „freier Kampf“ 
und wird von sogenannten Lucha- 
doras praktiziert, die traditionell 
sehr beweglich sind. Lisa ist daher 
flink, mischt ihre Bewegungen aber 
zugleich mit viel Tanz. 

Weniger agil wirkt indes der 
Soldat Bayman, der dafür mit Kraft 
punkten kann. Wenn seine Fáuste 
treffen, verursachen sie großen 
Schaden. Ihm gegenüber steht 
Ayane, die als Shinobi eher hinter- 
háltige Angriffe ausführt. Mit einer 
pfeilschnellen ` Kórperbewegung 


Den Nachwuchs in den Eiern hátten wir besser nicht gestört. Die 
Mutter Schnappt sich den Störenfried und schleudert ihn davon. 
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kann sie sich um ihre Gegner her- 
umbewegen und schnelle Schláge 
landen. Dafür ist sie nicht so stark 
wie andere Kámpfer. 

Trotz dieser Abwechslung kann 
prinzipiell jeder Charakter den 
anderen besiegen, es gibt kei- 
ne unfairen Vorteile. Allem liegt 
ein — Schere-Stein-Papier-Prinzip 
zugrunde: Schlag besiegt Wurf, 
Wurf besiegt Konter, Konter be- 
siegt Schlag. Zudem spielt die tat- 
sáchliche Muskelmasse bei Jug- 
gle-Angriffen eine Rolle. Das sind 
Schlagabfolgen, die den Gegner in 
der Luft halten und für kurze Zeit 
bewegungsunfáhig machen. Bei 
dicken Brocken wie Bass ist das 
schwerer als bei Leichtgewichten. 
Seine Behábigkeit wird in diesem 
Punkt zum Vorteil für ihn. 

Die Kampfstile sind aber nicht 
nur spielerisch interessant, son- 
dern spiegeln auch die Persónlich- 
keit der Kámpfer wider. Der aus 
früheren Teilen der Dead-or-Ali- 
ve-Serie bekannte ,Drunken Bo- 
xer“ Brad wirbelt besoffen umher 
und kann sich kaum auf den Bei- 


Beat’em Up-Fans auch bei so ‚manchem Genrekollegen wünschen v würden asw 
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nen halten, er wirkt chaotisch und 
unkoordiniert. Ganz anders Femme 
Fatale Christie, eine britische At- 
tentäterin: Sie ist hochnäsig, ein- 
gebildet und schaut auf andere 
herab. Ihre Bewegungen und Kör- 
perhaltung wirken deshalb abfällig. 
Da passt es, dass sie She Quan be- 
herrscht — eine Kampftechnik, bei 
der die Hände wie bei einer (fal- 
schen) Schlange gehalten werden. 


Der Eindruck täuscht 

Dead or Alive 6 ist also ausgezeich- 
net ausbalanciert und komplex. 
Diese Tatsache wird nur auf den 
ersten Blick nicht sofort ersicht- 
lich, weil die Angriffe so imposant 
aussehen. Wucht ist das passende 
Stichwort: Funken sprühen, wenn 
Charaktere gegen Elektrozäune 
fliegen. Wände zerbersten, Fäs- 
ser mit Schießpulver explodieren, 
Autos zerschellen. Jeder Schlag, 
jeder Tritt wird mit einem über- 
drehten, saftigen Punch-Sound 
unterlegt. Speichel- oder Bluttrop- 
fen begleiten das Ganze und kom- 
men besonders bei Nahaufnahmen 
zur Geltung. Das hat wenig mit 
der Realität zu tun und ist maßlos 
übertrieben und verrückt. Aber 
verdammt unterhaltsam! 

Die einfallsreichen Arenen tra- 
gen ebenfalls zum Spielspaß bei: In 
einer geht es auf ein gestrandetes 
Piratenschiff, wo im Hintergrund 
ein Krake wütet. Befördert ihr ei- 
nen Kontrahenten über die Reling, 
langt das Tier mit einem Tentakel 
zu und schleudert ihn in den Innen- 
raum des Schiffes. Dort geht der 
Kampf dann nahtlos weiter. Noch 
nicht verrückt genug? Eine andere 
Stage ist dem Film Jurassic Park 
nachempfunden: Wird jemand 
gegen eines der überdimensiona- 
len Eier geschleudert, bricht dieses 
auf und ein Flugsaurier schlüpft 
heraus. Das findet die Mutter des 
prähistorischen Nachwuchses gar 
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prenummm € 
Obwohl die Charakterauswahl besonders im Vergleich zur Genrekonkurrenz umfangreic 
genug und abwechslungsreich ist, vermissen wir trotzdem ein paar alte Bekannte. 


nicht lustig. Also packt sie krei- 
schend den Stórenfried und lásst 
ihn aus großer Höhe fallen. 

Nicht alle, aber viele Arenen 
haben solche Gefahrenzonen, die 
sich auf Wunsch vor einem Kampf 
aber auch deaktivieren lassen. 
Schließlich sind sie spielerisch 
von Gewicht und können taktisch 
eingebunden werden. Ein High- 
light ist die Stage „Unforgettable“, 
eine Art Museum aus früheren 
Umgebungen der Kampfspiel- 
serie. Sie vereint gleich mehrere, 
völlig unterschiedliche Arenen 
in nur einem einzigen Areal, die 
bloß mit einem überwindbaren 
Geländer voneinander getrennt 
sind. Je nach Länge des Matches 
kann man sich dann schon mal 
von einem Kriegsgebiet über eine 


Kneipe bis hin zu einem Spielcasi- 
no prügeln. Ein großer Spaß! 

Im Vergleich zu anderen Prü- 
gelspielen hat Dead or Alive 6 eine 
eigene, aber auch gewöhnungs- 
bedürftige Ästhetik. Das gilt zum 
Beispiel für die Bewegungen der 
Charaktere: Die Animationen wir- 
ken nicht realistisch, weil sie sich 
den Eingaben des Spielers unter- 
ordnen, nicht umgekehrt. DJ Zack 
kann zum Beispiel mit seinen 
Füßen schnelle Tritte ausführen, 
die er in der gleichen Frequenz 
austeilt, mit der man die entspre- 
chende Taste drückt. Beim bloßen 
Zuschauen wirken die Kämpfe da- 
her manchmal „hampelig“, aber 
das macht absolut Sinn, sobald 
man selbst den Controller in Hän- 
den hält. Andere Genrekollegen 


Teurer Season-Pass 


u — 


ОК (©) Zurück 


haben schönere Choreografien. 
Sie zwingen ihre Spieler aber auch, 
die Animationen bis zum Schluss 
laufen zu lassen, bevor neue Ein- 
gaben möglich sind. Bei Dead or 
Alive 6 sind diese Lücken in der 
Kontrolle minimal: Alles ist direkt 
und fließend, erzeugt damit aber 
auch eine Art klassische Video- 
spielästhetik, die man eher aus Ar- 
cades kennt. Das steht im Kontrast 
zu cinematisch aussehenden Klop- 
pern wie zum Beispiel /njustice 2, 
die aber deshalb nicht das gleiche, 
gute Trefferfeedback haben. 


Training ist das A und O 

Wie jede neue Version bekannter 
Prügelspielserien muss sich auch 
Dead or Alive 6 einer wichtigen 
Frage stellen: Wie macht man ein 


Zusatzinhalte für ein paar Euro sind 
heute üblich geworden. Aber das 
ist eine neue Dimension: Der erste 
Season Pass kostet 20 Euro mehr 
als das Hauptspiel! 


In der Launch-Version von Dead or Alive 6 
sind 24 Charaktere enthalten. Zwei weitere 
sowie 62 Kostüme gibt es bisher nur im 
Season Pass, der satte 90 Euro kostet. Und 
vermutlich wird das nicht einmal der einzige 
sein, denn er trägt die Ziffer „1“ hinter dem 
Titel. Die Kostüme haben bloß kosmetische 
Auswirkungen, aber dass man die Charak- 
tere nicht für einen geringeren Preis einzeln 
kaufen kann, stößt sauer auf. 

Warum das Ganze? Beat’em Ups haben 
es heute schwer — Gelegenheitsspieler legen 
seltener den Vollpreis auf den Tisch, wenn 
es um den Kauf eines Prügelspiels geht. Aus 
diesem Grund hat Publisher Koei Tecmo mit 


ein Experiment gewagt, die Urfassung auf 


dem Vorgänger Dead or Alive 5: Core Fighters 


wenige Features und Kämpfer reduziert und 
kostenlos angeboten. Weitere Charakte- 

re, Kostüme und den Story-Modus gab es 
als kostenpflichtige DLCs. Dieses Konzept 
war offenbar ein Erfolg, denn zählt man alle 
Zusatzinhalte zusammen, kommt man auf 


` e \ Б^ 
Nyotengu ist einer von zwei bisher angekündigten Charakteren im Season Pass І. 
Sie ist ein Tengu, also ein japanisches Fabelwesen — und sehr beliebt bei Fans. а. 


einen Wert von stolzen 1.000 Euro. Wie ger- 
ne Spieler Kostüme kaufen, zeigt zum Bei- 
spiel auch Fortnite. Kein Wunder also, dass 
Koei Tecmo bereits bestätigt hat, dass auch 
von Dead or Alive 6 eine Free2Play-Version 
erscheinen wird. 


66 | 05.2019 | play* 


komplexes Kampfsystem mög- 
lichst zugänglich? Je höher die 
Einstiegshürde, desto weniger wird 
sich die Masse dafür begeistern. 
Um aus der Nische herauszukom- 
men, haben Studios von größeren 
Serien in den letzten Jahren den 
sogenannten „Skill Gap“ reduziert. 
Street Fighter 5, Tekken 7 oder 
Soul Calibur 6 besitzen zwar Tiefe, 
aber sie haben Zugeständnisse ge- 
macht. Schließlich soll ein breites 
Publikum angesprochen werden, 
statt nur Fingerakrobaten auf 
E-Sport-Turnieren. 

Team Ninja hat mit Dead or Alive 
eine der ohnehin schon zugänglichs- 
ten Prügelspielserien auf dem Markt 
geschaffen, diesmal aber zusätzlich 
einen vorbildlichen Trainingsmodus 
implementiert. In 40 äußerst ver- 
ständlich geschriebenen Lektionen 
bekommt ihr anschaulich jedes 
Detail der Spielmechanik erklärt. 
Jedes Kapitel ist in der Höhe des 
Anspruchs unterteilt und lediglich 
eine, vielleicht zwei Minuten lang. 
So könnt ihr euch den „Lehrgang“ 
selbst nach Belieben einteilen. 

Einen freien Trainingsmodus 
gibt es selbstverstándlich auch 
— hier wird jede Eingabe auf dem 
Bildschirm angezeigt. Bemerkens- 
wert: Bei jeder noch so kleinen 
Aktion schlüsselt eine Statistik die 
Daten für benótigte Frames (Ein- 
zelbilder) auf. Für einen Schlag 
muss ein Charakter zum Beispiel 
erst einmal ausholen, dann muss 
er treffen, und danach geht es in 
die normale Kórperhaltung zurück. 
Diese drei Phasen kosten Zeit, die 
aufgrund der Kürze in Frames auf- 
geschlüsselt sind. Für Einsteiger 
mag das erst einmal unwesentlich 
sein, aber gerade für ambitionierte 
Spieler liefern die Macher wertvol- 
le Informationen. Die sogenannte 
,Frame Data" wird bei so gut wie 
keinem anderen Prügelspiel so 
haargenau aufgeschlüsselt. 


Modi und Story 

Bei der Auswahl der Spielmodi lásst 
Dead or Alive 6 leider Wünsche of- 
fen: Es gibt einen klassischen Arca- 
de-Modus sowie einen Multiplayer, 
der lokal und online funktioniert. 
Letzterer lásst Online-Gegner nach 
drahtloser und kabelgebundener 
Verbindung filtern. Wer lieber et- 
was länger wartet, dafür aber ein 
Lag-freies Spiel bekommen möch- 
te, ist mit dieser Option gut bedient. 
Es fehlt allerdings eine Online-Lob- 
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| Der Einzelspielermodus DOA-Quest beschäftigt euch mit seinen ag 


eine Weile, ist aber im Grunde genommen eher ein weiterer Trainingsmodus. _ 


by. Man kann also noch nicht ge- 
zielt mit Freunden online spielen, 
sondern nur in einer Rangliste 
gegen internationale Konkurrenz 
antreten. Dieses Feature wollen 
die Macher aber zukünftig nach- 
reichen. Ebenso werden Fans der 
Vorgänger schmerzlich den ersatz- 
los gestrichenen Tag-Modus ver- 
missen, in dem Zweier-Teams in die 
Arena gestiegen sind. 

Dead or Alive 6 hat auch einen 
Singleplayer-Modus an Bord, die- 
ser ist jedoch lediglich drei Stun- 
den lang und aus dramaturgischer 
Sicht völlig konfus. Die Geschichte 
handelt von Schulmädchen mit 
übermenschlichen Kräften, gehei- 
men Experimenten von noch ge- 
heimeren Organisationen, Rache- 
geschichten mit Ninjas und ... ach, 
eigentlich kann man das gar nicht 
So genau sagen. Es ist eine irrsinni- 
ge Mischung aus Anime-Klischees 
und vóllig absurden Situationen. 
Sicher für den einen oder ande- 
ren Spieler unterhaltsam, aber bei 
langem nicht so launig erzáhlt wie 
zum Beispiel bei Mortal Kombat 


HONOKA 
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Zurück 


X. Darüber hinaus gibt es noch die 
DOA-Quest, die im Grunde aus ei- 
ner langen Aufgabenliste besteht. 
Man muss bestimmte Bedingun- 
gen in einem Match erfüllen, zum 
Beispiel eine bestimmte Schlag- 
folge absolvieren. Nett, aber im 
Grunde eher eine Erweiterung des 
Trainingsmodus. 


Schwieriger Spagat 

Die Stärke von Dead or Alive 6 ist 
klar das Gameplay, vor allem im 
Duell gegen menschliche Spieler. In 
der öffentlichen Wahrnehmung wird 
die Fighting-Community die Kom- 
plexität allerdings nicht flächende- 
ckend anerkennen. Der Grund: die 
Übersexualisierung der Kämpfer. 
Als die Serie startete, war sie ver- 
antwortlich für einige Innovationen 
im Genre, wie etwa die besagten 
Gefahrenzonen. Im Laufe der Jah- 
re hat Team Ninja aber verstärkt 
auf den Sexappeal seiner Kämpfer 
gesetzt. Kraftprotz-Charakteren 
wie Zack oder Bayman tropft bei 
praller Sonne der Schweiß über 
das pralle Sixpack. Die beinahe 
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Die meisten Standardklamotten zeigen nicht viel Haut. ( 
Weitere Kostüme schaltet ihr im Laufe des Spiels frei. 


puppenhaft wirkenden, weiblichen 
Figuren haben sogar mehrere Spin- 
offs erhalten, in denen sie sich im 
Bikini am Strand räkeln. Dagegen 
ist prinzipiell nichts einzuwenden, 
aber die Fanbasis hat sich dadurch 
gewandelt: Viele — Beat-'em-Up- 
Enthusiasten wandten sich der 
Konkurrenz zu, weil sie sich mit 
der Marke nicht mehr identifizieren 
konnten. In der öffentlichen Wahr- 
nehmung haftet Dead or Alive bis 
heute ein verruchter Ruf an, der 
dem ursprünglichen Director Tomo- 
nobu Itagaki zu verdanken ist. 
Dafür gibt es aber eine einfa- 
che Lösung: Wer keine wippenden 
Oberweiten bei den Kämpferinnen 
sehen möchte, kann diese in den 
Optionen einfach ausschalten. Und 
bei den Kostümen reicht die Palette 
geschlechterübergreifend von be- 
deckt bis freizügig. Spieler, die sich 
daran stören, aber das durchdach- 
te Gameplay des Spiels genießen 
möchten, kommt Team Ninja mit 
diesen Optionen somit entgegen. 


MICHAEL CHERDCHUPAN/BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER/SASCHA LOHMÜLLER 
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Bruchschläge sind besonders in Szene gesetzt: Der Hintergrund wird schwarz 
und die Kämpfer bauen eine Art Energie auf, die etwas an Street Fighter erinnert. 


Meinung 

, Toll ausbalanciert, 

schnell und mit buntem 
Arcade-Flair." 

Michael Cherdchupan Freier Autor 


2 
7% 


Prügelspiel-Fans haben aktuell eine richtig 
gute Zeit: Es erscheinen sowohl Hochkaräter 
wie Fighting EX Layer als auch interessante 
Indie-Varianten wie Omen of Sorrow. Mit Dead 
or Alive 6 kommt für mich persönlich ein echter 
Klassiker des Genres zurück, der ein unver- 
gleichliches Arcade-Flair mitbringt. Das Spiel 
ist bunt, schrill und will alles andere als realis- 
tisch sein. Der Fokus liegt hier auf schnellem, 
aber ausbalanciertem Gameplay und Matches, 
die jederzeit unberechenbar bleiben. Nur beim 
Drumherum fehlen mir ein paar Features, allen 
voran der Tag-Team-Modus. Ansonsten ist 
Dead or Alive 6 aber ein tolles Beat em Up, mit 
dem ich bestimmt lange Zeit viel Spaß haben 
werde. 


Pro & Contra 


(Э Ausbalanciertes Kampfsystem, das Verteidi- 
gung und Angriff gleichstellt 


(Э Wuchtiges Trefferfeedback 


(Э Alle 24 Kämpfer (Basisversion) spielen sich 
unterschiedlich 


(© Ausgezeichnetes Tutorial und detaillierter 
Trainingsmodus 


Ө Kampfstile sagen viel über die Persönlich- 
keiten aus 


(Э Flinke Animationen, die sich der direkten 
Steuerung anpassen ... 


... aber deshalb manchmal „hampelig“ aus- 
sehen kónnen 


Kurze und völlig wirre Story 
Fehlender Tag-Team-Modus 
Zum Launch keine Online-Lobby 


von 


10 


1. Márz 2019 
ab 16 Jahren 


ENTWICKLER Team Ninj 
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Open-World-Spiele gibt es BEE wie Sand am Meer. Im Test zu m Piece: World 
Seeker kláren wir also die Frage, ob sich der Sprung in die offene Welt gelohnt hat. 


ACTION-ADVENTURE | Mit One 
Piece: World Seeker erhalten wir 
Anfang dieses Jahres neben Jump 
Force bereits das zweite Spiel, wel- 
ches das beliebte Shonen-Manga- 
Genre zelebriert. Euch erwartet 
dabei ein Open-World-Action-Ad- 
venture mit einem kleinen Schuss 
Rollenspiel. Dies ist mit Titeln wie 
One Piece: Unlimited Cruise 1 und 2 
sowie One Piece: Unlimited World 
Red zwar nicht das erste, das zu- 
mindest eine Semi-Open-World à la 
den Tales-Spielen wählt. Jedoch ist 
es das allererste One Piece, das mit 
einer Open-World im klassischen 
Sinne aufwarten kann. Nach aus- 
führlichem Testen können wir euch 
sagen, ob es einen Blick wert ist. 


Abenteuer auf der Gefängnisinsel 
Unser Abenteuer mit der Stroh- 
hut-Bande beginnt in medias res, 
als Ruffy sich im Himmelsgefängnis 
des Gefängnisleiters Isaac befindet. 
Doch gehört all dies zum Plan von 
Ruffy und seiner Crew, denn auf der 
Insel direkt unter der Haftanstalt 
soll nämlich ein äußerst wertvoller 
Schatz versteckt sein. Die Gefäng- 
nisinsel, die früher einmal den Na- 
men Juweleninsel trug, stellt da- 
bei auch den Schauplatz dar, den 
wir im Großteil des Spiels erkun- 
den. Im Zuge dessen trifft Ruffy, 
welcher auch die einzige spielbare 
Figur ist, die junge Jeanne, die ge- 
meinsam mit ihrem Bruder Isaac 
vom Manga-Schöpfer Eiichiro Oda 


Die beiden neuen Charaktere Jeanne und Isaac stehen 


eigens für One Piece: World Seeker 
kreiert wurde. Infolgedessen neh- 
men die beiden auch eine zentrale 
Rolle im weiteren Verlauf der Hand- 
lung ein. Erst im letzten Drittel der 
Hauptmissionen kommt ein wenig 
Fahrt in der Geschichte auf, wäh- 
rend vorherige Hauptquests versu- 
chen, einige Charaktere zumindest 
ein wenig näher zu beleuchten. Al- 
les in allem würde der Plot für eine 
passable Episode des Animes aus- 
reichen, allerdings nicht, um jeman- 
den über die gesamte Dauer des 
Spiels zu fesseln. 


So schön, doch auch so leer 
Der Star von One Piece: World See- 
ker soll — wie der Titel vermuten 


lässt — jedoch die Open World sein. 
Mit ihr haben die Entwickler von 
Ganbarion sehr solide Arbeit geleis- 
tet — wenn auch nur im Design-Be- 
reich. Natürlich sollte man keine 
Vergleiche zu AAA-Spielen ziehen, 
doch die Gefängnisinsel sieht zu 
fast jeder Zeit hübsch und stimmig 
aus. Das hat man an anderer Stelle 
schon wesentlich schlechter gese- 
hen, zumal One Piece: World Seeker 
die erste Anime-Videospieladaption 
ist, die eine echte Open World bie- 
tet. Auch das Gefühl, sich gemein- 
sam mit Ruffy sowie seiner Crew 
auf einem unbekannten Territorium 
zu befinden, welches zum Erkun- 
den einlädt, vermittelt die Welt gut. 
Wobei genau jener Punkt ein gro- 


im Mittelpunkt der Geschehnisse auf der Gefängnisinsel. 
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Bes Aber bereithält: Die Open World 
lädt zur gründlichen Erkundung ein, 
allerdings stellt man relativ schnell 
fest, dass es eigentlich so gut wie 
nichts Lohnenswertes zu entde- 
cken gibt. Zwar lassen sich überall 
auf der Insel unzählige Schatzkis- 
ten finden, die jedoch unverschämt 
lange zum Öffnen brauchen. Und 
auch Items, die man zur Herstel- 
lung diverser werterhöhender Aus- 
rüstung benötigt, liegen über die 
komplette Karte verstreut. Doch 
lockt auch das den Spieler nach 
kurzer Zeit nicht mehr. 

So bleibt die umfangreiche 
Welt letztlich einzig ein Mittel zum 
Zweck und bietet nichts weiter als 
ihr schönes Design. Wenigstens 
im Bereich von Ruffys Fortbewe- 
gung, die eng mit der Open World 
verknüpft ist, kann selbige dann 
doch noch ein wenig glänzen. Ruf- 
fy kann sich nämlich — dank der 
Gum-Gum-Raketen-Fáhigkeit — 
ähnlich wie Spider-Man an alle 
möglichen Gegenstände sowie Fas- 
saden heranziehen, um sich somit 
über weite Entfernungen hinweg 
zu schleudern. Das Ganze läuft da- 
bei bei Weitem nicht so grazil wie 
im letzten Spiel des Spinnenman- 
nes ab, doch bekommt man nach 
kurzer Zeit ein Gefühl für das Sys- 
tem und schafft es so, sich binnen 
kurzer Zeit in eindrucksvoller Wei- 
se durch die Welt zu bewegen. 


Effektspektakel ohne Tiefgang 

One Piece: World Seeker ist in meh- 
rere Story-Kapitel unterteilt, wobei 
der Spieler zwischen Haupt- sowie 
Nebenmissionen alternieren kann. 
Dabei läuft es jedoch meist auf eine 
simple Sammelaufgabe oder das 
Besiegen einer bestimmten Gruppe 
von Gegnern an einem Ort hinaus. 
Das sorgt auch dafür, dass man, 
statt das durchaus spaßige Fort- 
bewegungssystem zu nutzen, lie- 


ber die Schnellreise-Funktion ver- 
wendet, um möglichst schnell alle 
unnötigen Quests abzufertigen. 
Dann gibt es noch die sogenannten 
Karma-Missionen, die den Spie- 
ler für den Abschluss bestimmter 
Errungenschaften mit kleinen zu- 
sätzlichen Dialogen oder Szenen 
belohnen. Ein wesentlich netteres 
Beiwerk, welches sich auch nicht 
zu aufdringlich präsentiert. Auch 
innerhalb der Nebenaufgaben gibt 
es eine Handvoll Ausnahmen, die 
sich tatsächlich etwas interessan- 
ter gestalten. So deuten einige Auf- 
träge auf eine generische Mission 
hin, überraschen einen dann aber 
mit einem optionalen Bosskampf 
gegen bekannte Figuren wie bei- 
spielsweise Borsalino. 

Da wir nun schon bei dem The- 
ma sind: Das Kampf-System ist 
viel zu simpel. Auch wenn es schön 
anzusehen ist, wie Ruffy mit seiner 
Elefanten-Gatling eine Horde Geg- 
ner malträtiert, läuft am Ende doch 
alles darauf hinaus, dass man da- 
für nur eine einzelne Taste drü- 
cken muss. Die Entwickler versu- 
chen zwar, dem Kampf-System 
durch einen Fähigkeitenbaum, 
die Möglichkeit zum Wechsel zwi- 
schen zwei Haki (die unterschied- 
lichen Angriffsmodi im Spiel) und 
ein optionales Schleich-System 
mehr Tiefe zu verleihen, doch 
misslingt dies fast auf ganzer Linie. 
Der Wechsel zwischen den Haki, 
die Zugriff auf einen Modus mit 
schweren Angriffen sowie einen 
Block respektive Zugriff auf einen 
Modus mit schnellen Angriffen so- 
wie einem Ausweichmanöver bie- 
ten, findet in der Praxis kaum An- 
wendung. Standardgegner können 
allesamt mit nur einem Modus be- 
siegt werden, einzig bei manchen 
Bossen muss gegebenenfalls mal 
gewechselt werden, doch bedarf 
es für selbige keiner speziellen 
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Die ganze Crew ist auf unserem Piratenschiff, der Thousand 
Sunny versammelt. Leider dürfen wir mit ihr nicht in See stechen. 
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Wenngleich das Kampf-System viel Zu wenig Tiefgang hat, sind 
Ruffys Attacken stets sehr eindrucksvoll in Szene gesetzt. $ 


NL 


Taktik. Gleiches gilt für das Schlei- 
chen, das bei der nur dürftigen 
KI und dem teils viel zu starken 
Fernkampf-Angriff ein komplett 
unnötiges Feature ist. Wieso das 
Kampf-System, welches eindeu- 
tig zu groBen Teilen aus One Piece: 
Unlimited World Red recycelt wur- 
de, sogar noch weiter vereinfacht 
wurde, bleibt dabei schleierhaft. 
Ebenso wie die Streichung des 
Features, Kämpfe gemeinsam mit 
seiner Crew bestreiten zu kónnen. 


Die altbekannten Probleme 
Hinsichtlich der Technik des Spiels 
gibt es nicht allzu viel zu beklagen. 
Wie vorangehend erwáhnt, ist die 
Open World in Bezug auf ihr grafi- 
sches Design überraschend gut ge- 
lungen, Ladezeiten befinden sich in 
einem angemessenen Bereich und 
Bugs beziehungsweise Glitches 
konnten wir in unserem Durchgang 
nicht verzeichnen. Grund zum Me- 
ckern gibt es allerdings bei den alt- 
bekannten Problemen mit Spielen 
zu Animes und Mangas. Die Verto- 
nung der Figuren kommt im japani- 
schen Original daher, was zwar für 
Fans von deutscher oder englischer 
Sprachausgabe enttäuschend sein 
mag, aber im Rahmen der Entwick- 
lung vollends vertretbar ist. Weniger 
akzeptabel ist die geringe Menge an 
vertonten Szenen. Dahingehend ist 
One Piece: World Seeker sogar noch 
sparsamer mit den Sprechern um- 
gegangen als so manch anderes 
Spiel. Mehr als das kurze Grunzen 
einer Figur ist meist nicht zu ver- 
nehmen und in den gesonderten 
Zwischensequenzen des Spiels, die 
eh nie länger als ein paar Minuten 
sind, lassen sich die gesprochenen 
Worte zumeist an einer Hand ab- 
zählen. Auch die Charaktermodelle 
wirken trotz oder gerade wegen der 
generell hübscheren Grafik noch zu 
hölzern und ausdruckslos. 

GIORDANO BRAUN/VIKTOR EIPPERT 


„Solider Start ins 

Open-World-Territorium, 
der jedoch ausbaufähig ist“ 
Giordano Braun Freier Autor, 


Obwohl mich One Piece: World Seeker in einigen 
Belangen enttäuscht hat, hatte ich dennoch relativ 
viel Spaß beim Spielen. Für ihre erste echte Open 
World haben die Entwickler von Ganbarion solide 
Arbeit geleistet. Jene nun heftiger zu kritisieren, 
als man dies beispielsweise bei einer anderen ge- 
nerischen Open World von so manchem AAA-Spiel 
tun würde, wäre schlicht ungerecht. Vor allem, 

da dem Studio hinter One Piece: World Seeker 

ein wesentlich geringeres Budget zur Verfügung 
stand. Nichtsdestotrotz sind die inhaltslose Welt 
und das eintönige Missionsdesign schwerwiegen- 
de Fehler, aus denen hoffentlich künftig einige 
Lehren gezogen werden können. Mit dem simplen 
Kampfsystem könnte ich leben, wenn die beiden 
oben erwähnten Mankos dessen Schwächen nicht 
noch stärker hervorheben würden. 


Pro & Contra 


© Hübsche Open World 
(Э Detailgetreue Kampf-Animationen 


Ө Spaßiges Fortbewegungssystem, das sich gut 
in die Welt einfügt 


© Das Gefühl, Teil einer One Piece-Story zu sein, 
wird gut eingefangen 


© Interessante neue Charaktere mit Potenzial 
(© Genügend Fanservice 

Ө Spielwelt zu inhaltslos und Quests zu eintönig 
(Э Kampf-System zu simpel 

(Э Kamera im Kampf oft zu störrisch 

(Є) Crew-Mitglieder nehmen nicht am Kampf teil 
(Э Schwache Story mit zu wenig Vertonung 

Ө Charaktermodelle wirken zu hölzern 


von 
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15. März 2019 


ENTWICKLER Ganbario 
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Es ist nötig, kleine oder größere Werkzeuge 
zu bauen, um in der Story weiterzukommen. 


[he Lego Movie 2 Videogame 


Wenig Story, viel bauen. Ein solides Lego-Spiel, bei dem noch Luft nach oben ist. 


ACTION-ADVENTURE | Es ist mal 
wieder ein Lego-Spiel erschienen! 
Diesmal handelt es sich um The 
Lego Movie 2 Videogame, das seit 
dem 28. Februar 2018 für Nintendo 
Switch (als Download), PC, PS4 und 
Xbox One erháltlich ist. Seit dem 14. 
März gibt's den Titel auch in den Lä- 
den für Nintendos Hybrid-Konsole. 
Im neusten Klótzchenaben- 
teuer schlüpft ihr erst mal in die 
Rolle von Emmet, der auch in den 
beiden Filmen den Protagonisten 
mimt. Es gilt, die gesamte Gala- 
xie vor der neuen Oberschurkin 
General Mayhem zu schützen, die 
mit ihrer Sticker-Kanone Unheil 


Eure Gegner sind größtenteils Duplo-Tierchen, für die ihr Später im Spiel eure 
Strategien ändern müsst. Aber auch die Schergen von General Mayhem greifen an, 


stiftet. Die Story ist zwar schön er- 
zählt und hat am Ende auch eine 
dramatische Wendung zu bieten, 
jedoch ist sie für das eigentliche 
Spiel eher zweitranging. 


Weltenbummler 

Dafür ist die Welt von The Lego 
Movie 2 Videogame wesent- 
lich interessanter. Entwickler TT 
Games hat sich dieses Mal vom 
recht linearen Level-Design ent- 
fernt und dem Titel eine offenere 
Welt verpasst. Drei Sonnensys- 
teme stehen euch zur Auswahl: 
Das Systar-System besteht aus 
sieben Planeten, die ihr nach und 


ы) 


nach freischaltet, und beinhaltet 
die Geschichte des Spiels. Diese 
beläuft sich bei schnellem Durch- 
spielen aber leider nur auf etwa 
fünf Stunden, was sogar für einen 
Lego-Titel recht kurz ausfällt. Da- 
für steht euch aber noch das Er- 
kunder-System zur Verfügung. Auf 
diesen sechs Planeten findet ihr 
keine Story-Quests, sondern ledig- 
lich zahlreiche Nebenaufgaben in 
großartig gestalteten Welten: Vom 
wilden Westen bis zum stylishen 
Promi-Planeten Glitzer, auf dem 
sich diverse Superhelden tum- 
meln. Da fehlt aber noch ein Sys- 
tem! In der Randzone der Galaxie 


Im Galaxien-HUD ‚findet ihr die drei auswählbaren Systeme і und deren Planeten, 
wobei der Rand der Galaxis erst nachträglich und kostenlos freigeschaltet wird., 


findet ihr drei Planeten, die jedoch 
als DLC erst nachträglich freige- 
schaltet werden. Dafür dann aber 
komplett kostenlos! 

Auf einem der Planeten des 
Systar-Systems, dem Syspokalyp- 
star, findet ihr eine Sandbox-Welt, 
die ihr nach und nach mit den 
Gebäuden füllt, die ihr auf euren 
Abenteuern findet. Bauen ist in 
The Lego Movie 2 Videogame 
nämlich eines der wichtigsten 
Elemente. 


Bauen statt hauen 
Im Gegensatz zu anderen Lego- 
Spielen legt dieses den Fokus nicht 


d 


be 


Y 


Kletterpartien gehören zu einem Lego-Spiel dazu! In diesem Teil sind sie ein großer 
Aspekt der Bosskämpfe. Eine Herausforderung erwartet euch trotzdem nicht. 


auf die Fáhigkeiten der verschie- 
denen Charaktere, sondern eher 
auf das Finden und Verwenden von 
Bauanleitungen. So nutzt ihr bei- 
spielsweise Generatoren, Wasser- 
sprenkler oder Micro-Manager, um 
auf eurer Reise durch die Weiten 
des Lego-Weltalls voranzukommen. 


Diese findet ihr zwar in recht offen- 
sichtlich platzierten Kisten zuhauf, 
leider stauben sie dann aber in eu- 
rem Inventar ein, denn für die nicht 
gerade schwer zu besiegenden 
Gegner werden sie kaum benótigt. 
Für die wirklich spaßigen Rätsel 
braucht ihr aber ab und zu ein be- 


E. 2 == 


Im Shop löst ihr gefundene Relikte für neue Bauanleitungen, Figuren und Waffen 
ein oder kauft diese eben mit erspielten Steinchen. Es sind keine Grenzen gesetzt! 


lichen Welten wáre die Móglichkeit 
da gewesen, auch etwas anspruchs- 
vollere Planeten zu erstellen. 

Aber sei's drum, denn The Lego 
Movie 2 Videogame macht nichts 
Gravierendes falsch und ist unter- 
haltend. Die Rückkehr zu den mur- 
melnden Charakteren im Gegen- 


Meinung 
»Lego-Spiele haben 
Potenzial. Aber die Inno- 
vation fehlt." 

Paula Sprödefeld volontärin 


= = 
a 


x 
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Nennt mich die ungekrönte Lego-Queen bei uns in 
der Redaktion! Ich habe schon so einige der Aben- 


teuer getestet und auch vor meiner Zeit hier habe 
ich mich vielen der Titel eingehend gewidmet. Die 
Unterschiede in den Lego-Spielen sind gelinde ge- 
sagt nicht gravierend. Aber das ist es auch nicht, 
was ich von einem solchen Spiel erwarte. Ich weiß, 
egal welches Klötzchen-Game ich in die Hand neh- 
me, es wird mich unterhalten (wobei Lego Harry 
Potter immer noch mein Favorit ist!). Trotzdem 
würde ich mir ein bisschen mehr Ideenreichtum 
von TT Games wünschen. Der ist zwar in Story, 
Rätseln und Welten vorhanden, jedoch fehlt mir 
ein wenig die positive Veränderung bei der Spiel- 
mechanik. In The Lego Movie 2 Videogame wurde 
der Fokus zwar mehr auf das Bauen von Tools und 
Gebäuden gelegt und das finde ich auch gar nicht 
schlecht, jedoch fehlt mir dabei die Motivation, die 
vielen liebevoll gestalteten Figuren auch wirklich 
zu benutzen, wenn ich es nicht muss. Denn jede 
Figur kann alle Werkzeuge bauen und benutzen. 


satz zu den vorher vollvertonten 
ist erfrischend und die Musik ein 
einziger Ohrwurm. Während jede 
Welt komplett ohne Ladezeiten 
auskommt, wartet ihr aber beim 
Übergang auf einen neuen Plane- 
ten eine gewisse Zeit. 

Erwartet nichts allzu Innova- 
tives oder Neues von The Lego 
Movie 2 Videogame. Genügend 
Unterhaltung bekommt ihr aber 
allemal. Nachdem wir uns dem 
Spiel ausgiebig gewidmet haben, 
die Story durchgespielt und die 


stimmtes Tool wie den Farbzauber- 
stab oder die Abenteuerfäuste. 


Einerseits ist das ein erfreu- 
liches Novum und eine schöne 
Abwechslung zu den vorherigen 
Klötzchen-Titeln. Andererseits 
fehlt so fast gänzlich die Motivati- 
on, die Charaktere — übrigens über 
200 Stück — durchzuwechseln. So 
bleibt ihr bei eurem Lieblingscha- 
rakter, der nicht nur alle Bauanlei- 
tungen nutzen kann, sondern auch 
alle Waffen, die es im Spiel gibt. 
So braucht ihr nicht zu Batman zu 
wechseln, um dessen Greifhaken 
zu verwenden, das kann Emmet 


Easy as that 

Leider bleiben die Waffen aber für 
die zugegeben ziemlich coolen 
Bosskämpfe trotzdem wieder im 
Inventar. Die Bosse sind riesige 
Duplo-Tiere wie ein Chamäleon 
oder ein Krake. Dabei sind immer 
Klettereinlagen zu erwarten, die 
zwar laut Entwickler herausfor- 
dernder sein sollen, aber im Test 
nicht wirklich knifflig ausfielen. 


genauso gut. Schön ist das für 
jeden, der gerne bei seinem Lieb- 
lingscharakter bleiben möchte, 
aber es macht diesen Aspekt auch 
etwas langweilig, weil es auch nicht 
zwingend nötig ist, Waffen wie 
Schwerter oder Knarren zu nutzen. 


Das gilt auch erneut für das gan- 
ze Spiel. Natürlich sind die Lego- 
Titel meist dafür ausgelegt, dass 
auch Kinder ihren Spaß haben, 
deshalb sollten sie gar nicht allzu 
schwer sein. Aber durch das neue 
Level-Design und die unterschied- 


Lego hat seinen Humor nicht verloren. Reitet auf einem bunten 
Velociraptor, während ihr ein Wassermelonen-Kostüm tragt! 


www.playvier.de 


Planeten des Erkunder-Systems 
untersucht haben, sind wir gera- 
de einmal bei etwa 25 Prozent des 
Spiels. Es füllt also auf jeden Fall 
mehrere Nachmittage, Abende 
und Sonntage mit kunterbuntem 
Klötzchen-Spaß. PAULA SPRÖDEFELD 


Ein Mittelweg aus Charakterfähigkeiten und 


frischen Wind ins Lego-Universum bringen. 


Baumechanik wäre interessant und würde wieder 


Pro & Oontra 


(© Neuer Ansatz in der Spielmechanik 

Ө Viele unterschiedliche Welten 

© Schöne und ohrwurmreife Musik 

(Э Frei bebaubarer Sandbox-Planet 

(Э Relativ irrelevante Geschichte 

@ Motivation, Charaktere zu wechseln, fehlt 


Ө Trotz neuer Herausforderungen immer noch 
zu leicht 


(Є) Längere Ladezeiten zwischen Welten 


ENTWICKLER TT Games 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Bez Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 


ӨЙ Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
EN fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 
| God of War 3 Remastered 
CN Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 
e š God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
: Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 
KS Grand Theft Auto 5 
—- J Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 
E Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
329 eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
ғ Уч Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 

Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 


Mund ziemlich wässrig macht. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übetroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 

sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
KSE 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 

Й Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

| Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
4,4 Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


[22:9 PSN Defense Grid 2 

` Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Chris Geheimtipp: Fire Pro Wrestling World 


Brainbustaaaaah! 


Manchmal braucht man als Wrestlingfan Alternativen zur WWE. Seit 
ein paar Monaten gibt es auch im Videospielbereich endlich eine. 


SPORTSPIEL | Das mag für manche treue 
Leser jetzt eine Überraschung sein, denn 
ich verstecke das gut, doch ich bin tatsách- 
lich groBer Wrestlingfan. Schockierend, ich 
weiß. Aufgrund meiner Vorliebe für diesen 
herrlichen Showsport, in dem ein paar Mus- 
kelmänner und -frauen so tun, als ob sie sich 
ganz doll vermöbeln, zocke ich auch je- 
des Jahr wie blöde den neuesten Ab- 
leger aus der WWE 2K-Reihe. Die 
Spiele haben sicherlich ihre Pro- 
blemchen, machen aber auch 
viel Spaß. Nach all den Jahren 
sehnt man sich aber schon mal 
nach Abwechslung und die gab es 
bislang nur in der Realität mit NJPW, 
ROH, PROGRESS oder zahlreichen ande- 

ren gut produzierten Promotions. Vor ein paar 
Monaten erschien dann jedoch endlich ganz 
offiziell der neueste Teil der in Japan belieb- 
ten Fire Pro Wrestling-Reihe auf der PS4 — so- 
gar mit der offiziellen Lizenz von New Japan 
Pro Wrestling. Der Titel ist sowohl grafisch als 
auch spielerisch erstmal ziemlich ungewohnt, 
wenn man Fire Pro nicht kennt, doch nach ein 
paar Startschwierigkeiten kann ich jetzt be- 


haupten, dass ich das Spiel liebe. Hat man 
sich nämlich mal durch die zahlreichen Tuto- 
rials gewurschtelt, beherrscht die Steuerung 
halbwegs und hat das korrekte Timing für Ak- 
tionen herausgefunden, entsteht ein wunder- 
barer Spielfluss. Die Matches sind spannend, 
actionreich und verzichten auf so einen über- 
flüssigen Schnickschnack wie Submis- 
sion-Minispiele, Gesundheitsbalken 
oder eine Anzeige zum Auskicken 
aus einem Pin-Versuch. Das Ge- 
schehen bleibt trotzdem stets 
nachvollziehbar und das Gelingen 
von bestimmten Aktionen hängt 
davon ab, wie sehr der Gegner be- 
reits geschwächt wurde. Zudem gibt 

es schön bescheuerte Match-Arten wie 
Barbed-Wire-Explosion-Matches und einen 
tollen Editor, in dem sich auch sämtliche 
Stars aus anderen Ligen relativ einfach nach- 
bauen lassen. Mit den Erweiterungen gesel- 
len sich zudem neue Turniere und ein um- 
fangreicher Manager-Modus zu den bereits 
vorhandenen Modi hinzu. Der Season-Pass 
ist allerdings mit einem Preis von etwa 50 
Euro auch ziemlich teuer. CHRISTIAN DÖRRE 
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Schaut euch das doch mal an... ToeJam & Earl: Back in the Groove 


Groovy, Baby! 


Die dämlichen Aliens vom Sega Mega Drive sind zurück und mal 
wieder auf dem wahnsinnigen Planeten Erde gestrandet. 


GESCHICKLICHKEIT | Die Älteren unter uns 
erinnern sich sicherlich noch an das bekloppte 
Alien-Funk-Duo ToeJam & Earl vom Sega Mega 
Drive, das eine Bruchlandung auf der Erde 
hinlegte und Raumschiffteile sammeln muss- 
te, um wieder von diesem Planeten verschwin- 
den zu kónnen, auf dem sich ihnen Teufel, 
Monster, wirre Rentner und Hula-Tánzerinnen 
in den Weg stellten. Falls ihr euch nicht erin- 
nert oder das Spiel nicht mal kennt, habt ihr 
ein trauriges Leben, denn der Titel war spie- 
lerisch zwar ziemlich simpel, aber eben auch 
herrlich bekloppt und gemein. Zum Glück er- 
halten die beiden außerirdischen Dummdódel 
nun ein neues Abenteuer, das 
sich genauso spielt wie der ers- 
te Teil aus dem Jahre 1991, nun 
aber in hübscher Cartoon-Gra- 
fik daherkommt. ToeJam und 
sein dicker Kumpel Earl legen 
mal wieder eine Bruchlandung 
hin, weil sie ein paar Ladys be- 
eindrucken wollen, und müs- 
sen nun Schiffsteile sammeln. 


bei den eingesammelten Geschenken zu hof- 
fen. Manchmal erhaltet ihr nämlich Boni, die 
euch beispielsweise kurzzeitig Flügel verlei- 
hen, oder ihr kónnt Gegner mit Fürzen be- 
táuben, oftmals sind aber auch fiese Dinge 
in der Schachtel wie Raketen-Rollschuhe, mit 
denen ihr über den Rand des aktuellen Le- 
vels fallt und im Stockwerk darunter landet. 
Die Erde besteht námlich aus mehreren Eta- 
gen und wenn ihr weiter wollt, müsst ihr mit 
einem intergalaktischen Fahrstuhl ins náchs- 
te Stockwerk reisen. Der Humor ist so herrlich 
bescheuert, dass das repetitive Spieldesign 
gar nicht so negativ auffällt. CHRISTIAN DÖRRE 


Um an diese zu gelangen, gilt Res 


es, zahlreiche absurde Gegner "3 
auszutricksen und auf Glück . 


RENNSPIEL 


саса 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Beau Assassin's Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
d reihe mehr als gut getan: Im alten Ägypten schleicht 

Ж und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


E Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

ЕЙ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
M Meister des Survival-Horrors ist. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehürig auf! 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Ң PSNI Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


PSN] Journey 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

2 Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


Resident Evil 2 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/10 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 

| sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers — das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


pss Dirt 4 
ost Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 


4 Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
2 Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: F/FA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
schóner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
Sai ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Ra/ly-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Madden NFL 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 lóst die 
diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
= des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


F1 2018 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

y Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
FI-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


NBA 2K18 
еб Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
"Үк Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
P Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
L lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


е Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


NHL 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

p. >| nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


ESSE Guilty Gear Xrd: Revelator 
"nr 7,751 Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 

Ру Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 

“g` WM lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 


M tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Project Cars 2 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
= 7 | fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 

H besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


ee! PES 2019 
IS Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 
1 Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay seiner 
E Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
2| Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


ЕЕЕ Injustice 2 
ns Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
zd Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
E te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 


H drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


pus) WipeOut: Omega Collection 


& Qo Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
pe — und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 


w. in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN| Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 

ж modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


= Tekken 7 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
P zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
SSSA hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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Katha geht fremd mit... Ape Out 


Affenstark 


Hotline Miami mit Affen und Jazz: Eine stylishe Gewalt- 
orgie für zwischendurch. Auf dem PC. Und auf der Switch. 


ACTION | Ape Out verliert nicht viele Worte, 
warum auch, der Protagonist kann nicht spre- 
chen. Ihr steuert einen Gorilla aus der Vogel- 
perspektive durch ein Labyrinth von Gängen 
und aus der Gefangenschaft eines riesigen 
Versuchslabors. Endlich zahlt ihr es euren Ker- 
kermeistern heim, die euch bewaffnet zu Leibe 
rücken! Was für Experimente an euch durchge- 
führt wurden, ist unbekannt, aber den Sicher- 
heitsvorkehrungen nach zu urteilen müssen 
sie diabolisch gewesen sein. Mit einem Tasten- 


druck katapultiert ihr Gegner ge- 
gen Wände, wo sie eindrucksvoll, 
blutig und sehr befriedigend zerplatzen. Oder 
ihr benutzt die Kerle als lebendige Schutzschil- 
de gegen die Kugeln, die euch um die Ohren 
fliegen. Ape Out ist extrem simpel und gerade 
deshalb sehr kurzweilig. Dazu kommt ein trei- 
bender, dynamischer Jazz-Soundtrack und 
teilweise zufallsgenerierte Levels. Tiefgehen- 
de Taktik sollte man sich nicht erwarten, der 
Ausbruch, gestaltet von einem Drei-Mann-Ent- 


wickler-Team, ist mitunter in etwas mehr als 
zwei Stunden bewältigt, fängt aber die Hektik 
und das Chaos des Fluchtversuchs wunderbar 
ein. Der Look ist markant, wenn auch gewöh- 
nungsbedürftig, dafür läuft das Spiel schön 
flüssig. Ein gewisser Frustfaktor spielt genrety- 
pisch eine Rolle in Ape Out, aber da der Goril- 
la bis zu drei Treffer aushält, gestaltet sich das 
System einigermaßen fair. KATHARINA PACHE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


асла Battlefield 4 
bs 
Em 
d LI 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 


EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
РЕЈ Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


[t 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Bulletstorm: Full Clip Edition 

Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 

b. E. Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 

PEN rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
AES hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 

Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
2777 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 

RL Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

6 Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
@ dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Д [PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

| allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter d. Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte - der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


EET] Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
beschreiben. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN| Zen Pinball 2 

[7] Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy XV 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
m bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 


74 | 05.2019 


Schnittlicher 
heutigen Zeit, 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Eder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


73 Horizon: Zero Dawn 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

KI Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
И fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Kl Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
d Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


play? test | 


Die PlAay“*-Foto-Story 
Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Wie genau läuft ein Test bei euch ab? 


(eingesendet von Anton Opl aus Haus Abendfrieden Fürth) WACH AUF 
VERDAMMT NOCH MAL! 
DU MUSST BIS MORGEN 
NOCH SPIEL 08/15 
TESTEN 


NUR NOCH EIN PAAR 
MINDTCHEN, MAMA ... 


EIN PAAR FILTER ` 
a DRÜBER, DANN PASST 
PHASE 2: DAS RICHTIGE SPIEL ZOCKEN DAS SCHON. 
"^ 2 = 3 
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"SPIEL 08/15 BIETET 
JEDE MENGE ACTION UND EINE 
HERAUSRAGENDE INSZENIERUNG" 
- DAS HAB ICH JA TOLL 
GESCHRIEBEN 


DEM SPIL IST 
SEHR GUT. MACHEN SPAS. 
VIEL BUM-BUM-AKTSCHN 


PHASE 5: ARTIKEL KOMMT AUS DEM LEKTORAT 
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Bis zu 


Rabatt! 


Unsere Cyber Week-Partner 


AUDEZE 


AGANDO МАТЕ MØBIUS 
be CAPTIVA CASEKING. de 


MAKQUARD tota 


ERE Make It Yours. P CORSAIR 


70 96 Rabatt 


ANZEIGE 


Und so funktioniert es... 


omputec Media veranstaltet 
im Zeitraum vom 26. April 
bis zum 05. Mai 2019 zum 
zweiten Mal die Cyber Week - zehn 
Tage Shopping-Wahnsinn. Dabei 
gibt es bei unseren teilnehmenden 
Partnern 
° unzählige tolle Angebote 
° exklusive Rabatte 
° einmalige Zusatzleistungen. 


Eine umfassende Übersicht aller 
teilnehmenden Partner und deren 
Rabattangeboten (sofern diese 
schon feststehen) ist auf den folgen- 
den Seiten zu finden. 

Alle Angebote werden ab 26. April 
2019 auf unserer offiziellen Ak- 
tions-Website www.cyberweek.deals 
aufgelistet. Schon jetzt können sich 
Schnäppchenjäger auf der Web- 


seite für einen Newsletter eintragen, 
um rechtzeitig zum Start der Cyber 
Week informiert zu werden. Alle 
Angebote gelten nur, solange der 
Vorrat reicht, und Top-Deals können 
schnell vergriffen sein. 

Wir wünschen viel Spaß mit den 
zahlreichen tollen Angeboten und 
viel Erfolg beim Schnäppchen- 
Shopping! 


Ee 
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Alle Cyber Week - 


Sacer 


Acer Notebooks und PCs vereinen Leistung, Zuverlás- 

sigkeit und Effektivität in einem Gerät — egal ob mobil 

oder stationär. Nutzen Sie die Cyber Week und sparen Sie bis zu 
400 € auf ausgewählte Modelle! 


AUDEZE 


MOBIUS 


Audeze Mobius ist mehr als ein Kopfhörer, Audeze 
Mobius ist ein Erlebnis! Der erste USB- und Bluetooth-Pre- 
mium-Kopfhörer von Audeze, welcher speziell für Gamer entwickelt 
wurde. Mobius nutzt die preisgekrönten Planar-Treiber von Audeze, 
um mit integriertem 3D-Sound und Headtracking in hitzigen Multi- 
player-Gefechten den kleinen, aber entscheidenden Vorteil zu hören! 


ERSERING.de 


bis zu 


50% 


Caseking — Das ist der Online-Shop für alle Computer- 
Freaks, PC-Gamer und Anwender, die mehr wollen als 
nur Standardware. Wer auf der Suche nach Hardware-Komponen- 
ten, Wasserkühlungs-Parts, Modding-Artikeln, Gehäusezubehör 
oder sogar kompletten Fertigsystemen ist, ist bei Caseking genau 
richtig. Euch erwarten exklusive Rabatte. 


BÄCORSAIR 


bis zu 


30 906 
Ob Headset, Maus(-pad) oder Tastatur: Mit CORSAIR 
erleben Sie ein vollkommen neues Spielerlebnis. Sparen 
Sie dank der Cyber Week bis zu 30 % und genießen Sie die Vorteile 
von CORSAIR Gaming-Produkten. 


MAN AGANDO 


М! WHATEVER YOU WANT 


Wenn nicht jetzt, wann dann? Jetzt zuschlagen bei der Cyber Week! 
Sichere dir schnell deinen perfekt abgestimmten AGANDO-PC 
zum Traumpreis. Wir freuen uns auf deinen Besuch unter 


www.agando-shop.de. 


be quiet! 


So leise und doch so effizient: PC-Komponenten von 
be quiet! bieten herausragende Features und Qualität. 
Ausgewählte Lüfter, CPU-Kühler, Netzteile & Gehäuse gibt es 
zudem aktuell bis zu 20 % günstiger! 


-.СОМРОТЕС . 


MARQUARD MEDIA GROUP 


bis zu 


70% 


Hol dir das dreifach gute PC-Games-Schnupper- 
angebot: Je eine aktuelle Digi-Ausgabe von PC Games 
Extended, PC Games Hardware und PC Games MMORE zum 
fantastischen Paket-Sparpreis. Nur während der Cyber Week im 
Computec-Online-Shop! 


Dell ermöglicht es Communitys, Menschen & Kunden weltweit, 
ihre Ideen mit Technologie zu verwirklichen. Ganz egal ob bei 
PCs, Notebooks oder Monitoren, bei Dell steht stets der Nutzer 
im Fokus. 


ALTERNATE 


bequem online 


Als eines der zehn größten E-Commerce-Unternehmen 
Deutschlands gehört ALTERNATE zu den führenden 
Onlineshops. Während der Cyber Week erwarten Sie Angebote aus 
den Bereichen Hardware, Gaming & Peripherie. 


CAPTIVA 


CAPTIVA — Dein Deal, ganz gleich ob PC oder Note- 

book! Erlebe die Cyber Week mit CAPTIVAs High Quality 

Power und der schärfsten Hardware namhafter Hersteller. Hol dir 
deinen Deal, bevor es ein anderer tut. 


COOLER 


M ASTER Make It Yours. 


Make It Yours — Individualität & Flexibilität werden 
bei Cooler Master großgeschrieben. Starte jetzt dein 
PC-Projekt und spare nur für kurze Zeit 20 75 auf das gesamte 
Cooler Master-Sortiment. 


602 ENERMAX 


POWER. INNOVATION. DESIGN. 


bis zu 


30 96 


Netzteile & CPU-Kühler sind essenzielle Bestandteile 
eines jeden PCs. Setzen Sie dabei auf die bewährte 
Qualität von Enermax. Dank der Cyber Week sparen Sie aktuell bis 
zu 30 % auf ausgewählte Modelle. 


Cyber Week 2019 von 26. April bis 5. Mai 2019. 
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Partner 


fractal 


design 


Minimalistisches Scandinavian Design, innovative 
Lösungen und makellose Qualität — das zeichnet 

Fractal Design aus. Sparen Sie jetzt bis zu 15 % beim Kauf 
ausgewählter Fractal Design Produkte. 


IHHYPZT / 


Kingston ist der weltweit größte unabhängige Hersteller von 
Speicherprodukten und entwickelt sich ständig weiter, bei- 
spielsweise mit der Gaming-Brand HyperX. Entdecken Sie jetzt 
Angebote von Kingston & HyperX! 


bis zu 
. А 20 % 
nerdytec erlaubt mit den Couchmaster® Produkten 
die bequeme PC/Laptop-Nutzung vom Sofa oder Bett 
aus und sorgt für maximalen Komfort beim Arbeiten oder Spielen. 


SEAGATE 


Seagate ist Marktführer im Bereich HDDs und 
entwickelt fortwährend innovative Produkte für 
Kunden & Unternehmen. Sparen Sie jetzt und sichern Sie sich 
bis zu 10 % Rabatt auf IronWolf NAS-Festplatten. 


homematic® 


Smartes Wohnen, das begeistert — das ist Homematic IP. 
Sie möchten Ihr Zuhause einfach, intelligent und effizient 
vernetzen? Dann nutzen Sie jetzt unsere Starter-Set-Preis- 
vorteile zur Cyber Week. 


logitech 


Eingeschworen auf Innovation und Qualität, entwickelt Logitech 
Peripheriegeräte, die dem Menschen helfen sollen, einen 
leichteren Zugang zur digitalen Welt zu finden. Jetzt umsteigen 
auf Logitech! 


27 REPUBLIC UF 


bGAMERS 


ASUS ROG - das steht für Hardware, Notebooks, PCs, Monitore, 
Netzwerktechnik & Eingabegeräte auf höchstem Niveau, konzi- 
piert von Gamern für Gamer. Profitieren Sie jetzt von Angeboten 
zur Cyber Week! 


©steelseries 


Auf der Suche nach High-End-Peripherie? Dann schauen Sie bei 


SteelSeries vorbei. Edle Materialien, innovatives Design und neu- 


este Technologien vereint in einem Produkt: Das ist SteelSeries. 


* "al 
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Gaming auf dem náchsten Level bescheren Ihnen 

Notebooks und Desktop-PCs von OMEN by HP und der 

HP Pavilion Gaming Serie. Profitieren Sie von den Angeboten zur 
Cyber Week und sparen Sie bis zu 200 €. 


Э msi 


Erwecke mit MSI den Drachen in deinem System. Hardware, 
Notebooks & PC-Systeme von MSI sind optimiert für die 
Bedürfnisse von Spielern. Profitiere zur Cyber Week jetzt von 
Vorteilspreisen. 


SAMSUNG 


Innovative, hochauflósende Samsung Monitore — exzellent für 
Arbeit & Gaming. Entdecken Sie die neuen Samsung Monitor- 
Highlights zu unserer Cyber Week! 


a brand by BenQ 


2OUIE 
=< 


ZOWIE Monitore & Mäuse stehen für höchste Qualität im Bereich 
eSports und sichern eine einwandfreie Ingame-Erfahrung. Ent- 
decken Sie jetzt professionelles eSports Equipment von ZOWIE. 


Start nicht verpassen! Jetzt registrieren unter www.cyberweek.deals! ж 


* 
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Der Simulator für Fortgeschrit- 
tene: Project Cars (2015). 


N 


BRANCHENRIESENEETE KX ` 
Bandai Namco: ` 
Die Spielzeugexperten 


Die Geschichte von Bandai und Namco startete getrennt. Was beide aber gemeinsam 
hatten: Sie begannen in den Fünfzigerjahren als Spielzeugfabrikanten in Tokio. Wir ver- 


\ 
% 


raten euch, wie sie zu Videospielherstellern und -publishern wurden. 


REPORT | Offenbar hatte Naoha- 
ru Yamashina genug von Wäsche. 
1947 überredete er seinen Schwa- 
ger, Besitzer einer Textilfabrik, sich 
in der Spielzeugindustrie zu be- 
teiligen. Das Geschäft lief gut an 
und so folgte 1950 der nächste 
Schritt: die Gründung von Bandai. 
Das erste Spielzeug der Firma, ein 
Wasserball mit integrierter Glocke, 
litt noch unter Qualitätsproblemen 
und verkaufte sich nicht sonder- 
lich gut. Doch das sollte sich än- 
dern, unter anderem weil Yama- 
shina künftig einen hohen Wert auf 
die Qualitätskontrolle legte und 
mit seinen Produkten eine große 
Zielgruppe erreichte. Bandai ver- 
kaufte vor allem Metallautos und 


Namcos Galaga (1981) gehört zu den Kults- 
pielen der Arcade-Ära. (Quelle: Moby Games) 
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-flugzeuge — und hatte damit groß- 
en Erfolg. Schon in den Fünfziger- 
jahren exportierte Bandai seine 
Produkte auf den nordamerika- 
nischen Markt. 

1963 sollte wegweisend für 
Bandai sein. Pünktlich zum Start 
der Anime-Fernsehserie Astro Boy 
brachte Bandai eine Spielzeugfigur 
des gleichnamigen Superhelden 
auf den Markt. Astro Boy war Ban- 
dais erstes Spielzeug, das auf 
einem Helden aus einem Manga 
beziehungsweise einer Fernsehse- 
rie basierte. Mit diesem Geschäfts- 
modell — qualitativ hochwertigen 
Spielzeugen zu bekannten Li- 
zenzen — eroberten die Tokioter 
den japanischen Spielzeugmarkt 


und entwickelten sich bis in die 
Achtzigerjahre zur Nummer Eins in 
ihrem Land. Doch auch in anderen 
Bereichen lief es gut. So etwa mit 
Plastikmodellbausätzen, ebenfalls 
zu starken Lizenzen wie zum Bei- 
spiel Star Wars. 

Wie viele andere Spielzeug- 
hersteller wagte Bandai 1977 den 
Sprung auf den Konsolenmarkt. 
Das Bandai TV Jack war eine ty- 
pische Konsole seiner Zeit mit 
Sportspielen, die auf dem Spiel- 
prinzip von Ataris Hit Pong (1972) 
basierten. 1979 stoppte Bandai 
die Produktion seiner TV-Jack- 
Konsolenreihe und ging stattdes- 
sen eine Kooperation mit Mattel 
ein. Der US-amerikanische Spiel- 


ren aus der Mangaserie Kinnikuman. (Quelle: Moby Games) 


zeuggigant plante mit seiner Kon- 
sole Intellivision, einen direkten 
Konkurrenten für Ataris 2600er 
auf den Markt zu bringen. Für Ja- 
pan suchte Mattel einen Distri- 
butionspartner — und fand ihn in 
Bandai. Gleichzeitig brachte Ban- 
dai weiterhin eigene Hardware 
auf den Markt. Doch weder die 
Konsole Bandai Arcadia (1982) 
noch Bandais LCD-Spiele oder der 
Heimcomputer Bandai RX-78 hin- 
terließen tiefe Spuren in der Vide- 
ospielhistorie. 


Anime + Spielzeug + Videospiel = Y 
Mehr Erfolg hatte Bandai als Pu- 
blisher von Videospielen, insbeson- 
dere für das NES. 1985 veröffentli- 


Der erste Auftritt der hyperaktiven Power Rangers in einem Video- 


spiel: Mighty Morphin Power Rangers (1994). (Quelle: Moby Games) 


TRBETALAEF ' 4 e 22 1 1 4 
f Die Story des Mecha-Spektakels Super Robot Wars erstreckt sich über 
* ein riesiges Franchise aus Mangas, Animes und Videospielen. Hier im Bild: 
das japanexklusive 2nd Super Robot Wars Original Generation (2012). 


chten die Japaner Tag Team Match: 
MUSCLE vom Entwicklungsstudio 
Tose. Das Wrestlingspiel basierte 
auf einem populären Manga sowie 
einer Animeserie. Zusätzlich zum 
NES-Spiel lieferte Bandai auch 
noch die passenden Spielzeuge. 
Seit 1983 produzierte Bandai mit 
seiner Tochterfirma Bandai Visual 
(heute: Bandai Namco Arts) Ani- 
meserien und -filme wie etwa Cow- 
boy Bepop oder Gundam. Für Ban- 
dai entwickelte sich ein lukratives 
Geschäft: Zu populären — nicht 
selten selbst geschaffenen — Mar- 
ken lieferten sie ab den Achtziger- 
jahren Filme, Serien, Videospiele 
und Spielzeuge. 1986 folgte ein 
noch größerer Hit. Wieder hießen 
der Entwickler Tose und der Pu- 
blisher Bandai. Dragon Ball basier- 
te auf einer seit 1984 laufenden 
Mangaserie rund um Protagonist 
Goku und seine Suche nach den 
namensgebenden Dragon Balls. 
Dragon Ball verkaufte sich hervor- 
ragend und entwickelte sich im 
Laufe der Jahre zu Bandais wich- 
tigstem Franchise. 

Zwei Jahre später veröffent- 
lichte Bandai eine Fußmatte der 
besonderen Art. Für den Family 
Trainer, einen Fußmattencontrol- 


ler, veröffentlichte Bandai insge- 
samt zehn Spiele, die NES-Spie- 
lern Schweißtropfen auf der Stirn 
bescherten. 1988 sicherte sich 
Nintendo die Rechte und veröf- 
ТепПіспе Bandais Fußmatten- 
controller unter dem Namen Po- 
wer Pad. In den Neunzigerjahren 
folgten weitere Videospiele be- 
kannter Marken, beispielsweise 
das Taktik-RPG Super Robot Wars 
(1991), das Beat ‘em Up Sailor 
Moon (1993) und das Actionspiel 
Mighty Morphin Power Rangers 
(1994). Ebenfalls 1994 wagte sich 
Bandai erneut auf den Konsolen- 
markt. Die Multimediakonsole 
Playdia richtete sich an ein junges 
Publikum, bot neben Spielen au- 
Вегдет Lernsoftware und Апіте- 
quizze an. Das Softwareangebot 
kam ausschließlich von Bandai 
und beschränkte sich in der drei- 
jährigen Lebensphase der Konsole 
auf rund dreißig Titel. 

Die Playdia war kein Erfolg, aber 
wenigstens auch nicht solch ein 
Flop wie Bandais folgende Konso- 
le. Seit 1994 arbeiteten Apple und 
Bandai zusammen an einer Konso- 
le. Das Resultat: der Apple Pippin, 
den Bandai als Lizenznehmer 1996 
als Bandai Atmark auf den Markt 


‚Air Combat (1993) markierte den 
Auftakt der Ace Combat-Reihe. 
Hier im Bild: Ace Combat 7 (2019). 
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Top-Bandai-Namco-Spiele 


In rund 40 Jahren Videospiele-Entwicklung kommt einiges zusam- 
men - dies sind einige der wichtigsten Spiele der Firmengeschichte. 


(Quelle: Moby Games) 


Namcos Рас-Мап (1980) ist untrennbar mit der goldenen Агсаде-Ага verbunden. 


DRAGON BALL 


w SG w 
= = 
NO PC P INC INC IE 


WIR LENA АЗА 4| ° 
ЛИОКО 


2 
e EE 
OR 2 


Bandai ein Glücksgriff: Dragon Ball (1986). 


RIDGE RACER 
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Ridge Racer (1993) markierte den Auftakt zu Namcos erfolgreicher Rennspielserie. 


TEKKEN 


(Quelle: Moby Games) 


Tekken (1994) war ein Meilenstein im Genre des 3D-Fighting Game. 


SOUL CALIBUR 
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Hat bis heute eine große Fangemeinde: Das Soul Calibur-Franchise. Hier im Bild: 
Soul Calibur in der Dreamcast-Version von 1999. 
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brachte. Erneut bot lediglich Ban- 
dai Software für sein Produkt an. 
Neben dem mauen Spieleangebot 
kamen der relativ hohe Preis und 
die technische Unterlegenheit ge- 
genüber Konkurrenten wie Sonys 
Playstation hinzu. Bandai konnte 
nicht einmal die Hálfte der produ- 
zierten Konsolen verkaufen und ge- 
riet in finanzielle Schwierigkeiten. 
Glücklicherweise hatte die Bandai- 
Mitarbeiterin Aki Maita eine geni- 
ale Idee. Ihr Tamagotchi, ein virtu- 
elles Haustier, lóste einen riesigen 
Hype aus. Weltweit begleiteten Mil- 
lionen Kinder — und auch so man- 
cher Erwachsene — ihr Tamagotchi 
von der Wiege bis zur Bahre. Ange- 
sichts dieses Erfolgs nahm Bandai 
einen erneuten Anlauf auf dem 
Konsolenmarkt. 1999 erschien die 
von Gameboy-Erfinder Gunpei Yo- 
koi entwickelte Handheld-Konsole 
Wonderswan. Die Verkaufszahlen 
waren gut, lagen aber deutlich hin- 


Ein wunderschönes Spiel, aber kommerziell kein ; 
Erfolg: Enslaved: Odyssey to the West (2010). 


Sammelkarten-Strategie-Hybrid mit hohem Spaß- 
ER м / F . 
faktor: Duelyst (2016). (Quelle: Counterplay Games) 
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ter denen von Nintendos Gameboy 
Color und Gameboy Advance. 


Arcade-Pionier 
Ebenso wie Bandai startete Nam- 
co als reiner Spielzeughersteller. 
1955 gründete Masaya Nakamura 
seine Firma, die er 1959 in Naka- 
mura Manufacturing Company um- 
benannte und die in den Siebziger- 
jahren ihren Namen Namco erhielt. 
Zu den ersten Namco-Spielzeugen 
gehörten hölzerne Reitpferde für 
Kinder. Es folgten mechanische 
Pferde und Fahrgeschäfte, die 
Namco ab 1963 auf Dächern von 
Einkaufszentren installierte. Von 
hier aus war es kein weiter Schritt 
mehr zu mechanischen Fahrsimu- 
latoren. 1970 erschien mit Racer 
der erste aus dem Hause Namco. 
Anfang der Siebzigerjahre reifte 
bei Namco die Entscheidung, auf 
dem Videospielmarkt einzusteigen. 
Die passende Gelegenheit bot sich 
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Ein bahnbrechendes Action-Rollenspiel für 
leidensfähige Spieler: Dark Souls (2011). 
Hier im Bild seht ihr die Remastered- 
Fassung von 2018. 


1974, als Atari für seine schlecht 
laufende und finanziell angeschla- 
gene Tochterfirma Atari Japan ei- 
nen Käufer suchte. Namco schlug 
zu und besaß ab sofort die Distri- 
butionsrechte für Atari-Spiele in 
Japan. Ebenfalls bemerkenswert: 
F1 (1976). Der von Namco entwi- 
ckelte Rennspiel-Arcadeautomat 
war das einzige jemals von Atari 
lizenzierte Spiel, in dem eine me- 
chanische Rennstrecke mittels 
Licht auf den Bildschirm projiziert 
wurde. Kleiner Fun Fact am Rande: 
F1 hatte 1978 im Kaufhaus-Zom- 
bie-Klassiker von George A. Rome- 
ro einen kurzen Auftritt. 

Ab 1978 widmete sich Namco 
als Entwickler modernen, komplett 
elektronischen Spielen. Den An- 
fang machte Bee Gee (1978), spie- 
lerisch eine Mischung aus einem 
Flipper und Ataris „Mauerstein“- 
Spiel Breakout (1976). 1979 er- 
schien mit Galaxian Namcos erstes 
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Zusammen mit Life Is Strange-Entwickler Dontnod arbeit Bandai 


Namco aktuell am Psycho-Thriller Twin Mirror. (Quelle: Bandai Namco) 
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Shoot 'em Up. Bedeutend erfolg- 
reicher war allerdings dessen kul- 
tiger Nachfolger Galaga (1981). 
Eines der ersten Spiele wurde zu- 
gleich Namcos mit Abstand größ- 
ter Hit und ein Synonym für die 
goldene Arcade-Zeit. Ab 1980 fran 
sich der von Toru Iwatani erschaf- 
fene Pac-Man durch virtuelle La- 
byrinthe. Mit weiteren Hits wie 
dem Monsterjägerspiel Dig Dug 
(1982), dem Rennspiel Pole Positi- 
on (1982) und dem Scrolling-Shoo- 
ter Xevious (1982) etablierte sich 
Namco als einer der führenden Vi- 
deospielhersteller der Arcade-Ära. 
Viele Namco-Spiele setzten in ih- 
ren Genres Maßstäbe. So etwa Pole 
Position mit seiner für die damalige 
Zeit realistischen Darstellung und 
der Pseudo-3D-Grafik sowie Xevi- 
ous mit seinem Fluggerát, das sich 
über eine vertikal scrollende Land- 
schaft bewegte und sowohl Luft- 
als auch Bodenziele angriff. 


Rennspiele und Fighting Games 

1987 erschien Final Lap, ein gei- 
stiger Nachfolger des Pole Positi- 
on-Franchise. Final Lap darf eine 
fragwürdige Ehre für sich in An- 
spruch nehmen. Es gilt als eines 
der ersten Rennspiele mit Gummi- 
band-Effekt. Praktisch für Anfän- 
ger und Kamikaze-Fahrer: Man fiel 
nie zu weit hinter die Kl-Autos zu- 
rück. Bemerkenswerter war in Fi- 


Die Bandai-Namco-Geschichte im Uberblick 


1950: Naoharu 
Yamashina gründet 
Bandai. 
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1955: Masaya 
Nakamura gründet 
Namco. 


1963: Astro Boy ist Bandais erstes 
Spielzeug zu einer bekannten Manga- 
und Anime-Figur. 


1970: Namcos me- 
chanischer Fahrsimu- 
lator Racer erscheint. 


Die Konsole Apple Pippin beziehungsweise Bandai Atmark wurde für, 
T , “и - - 

Apple und Bandai zu einem kolossalen Flop. (Quelle: Wikimedia/Evan- 

Amos; https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pippin-Atmark-Console-Set.png) 


Bandais Handheld-Konsole Wonderswan war das letzte Projekt von Game-Boy-Erfin- 


o — 
der Gunpei Yokoi, der 1997 bei einem Autounfall verstarb. (Quelle: Wikimedia/Evan-Amos; 
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:WonderSwan-Black-Left.jpg), 


nal Lap hingegen ein anderes und 
absolut neues Feature. Insgesamt 
vier Zwei-Spieler-Automaten lie- 
Ben sich miteinander verbinden, 
sodass insgesamt acht Spieler 
gleichzeitig um Bestzeiten fahren 
konnten. Mit dem technisch und 
optisch beeindruckenden Winning 
Run (1988) stellte Namco erneut 
seine Stärke als Hersteller hervor- 
ragender Rennspiele unter Beweis. 

Viele Namco-Spiele erschienen 
auch für Nintendos NES. Als einer 
der ersten Partner genoss Namco 
zunächst einige Privilegien. Als je- 
doch Ende der Achtzigerjahre die 
Erneuerung der Lizenz anstand, 
kritisierte Namcos Boss Nakamura 
öffentlich Nintendos dominantes 
Verhalten gegenüber den Third- 
Party-Studios. Auch deshalb entwi- 
ckelte Namco nun verstärkt Spiele 
für Segas Konsole Mega Drive. Es 
gab sogar Fusionsgespräche mit 
Sega, die aber im Sand verliefen. 
Auch überlegte Namco, eine eige- 
ne Konsole zu entwickeln. 1989 
waren die Pläne bereits weit fort- 
geschritten. Als Vorbild für Namcos 
16-Bit-Konsole diente die in Japan 
sehr erfolgreiche Konsole PC Engi- 
ne. Doch so weit kam es schließlich 
nicht. Namcos Konsolenpläne ver- 
schwanden wieder in der Schub- 
lade. Stattdessen expandierten 
die Japaner ihr Arcadegeschäft, 
indem sie andere Arcadeherstel- 
ler aufkauften und ihr Geschäft in 


den USA und Europa vergrößerten. 
Zudem eröffnete Namco mehrere 
Freizeitparks mit Fahrgeschäften, 
die auf eigenen Marken basierten. 
Zwischen 1993 und 1995 war 
Namco ganz besonders kreativ. In 
diesen Jahren erschienen mehre- 
re Spiele, die heute zu den wich- 
tigsten Namco-Marken gehören. 
Den Anfang machte 1993 Ridge 
Racer, das die Spieler vor allem 
mit seiner Drift-Spielmechanik be- 
geisterte. 1995 erschien Tekken, 
das erste Prügelspiel der gleich- 
namigen populären Reihe. So- 
wohl Tekken als auch das Fighting 
Game Soul Blade (1993) setzten 
grafisch auf 3D-Animationen. Bei- 
de Spiele verkauften sich hervor- 
ragend. Noch mehr Erfolg hatte 
allerdings der Nachfolger Soul Ca- 
libur (1998), der mit seinem inno- 
vativen Gameplay und dem Ein- 
satz von Waffen das Genre prágte. 
Die Dreamcast-Portierung (1999) 
sah sogar besser als das Arcade- 
Original aus. Weitere wichtige Ti- 
tel: Air Combat (1993), der erste 
Teil aus der erfolgreichen Ace 
Combat-Reihe, und Time Crisis 
(1995), Auftakt einer populären 
Lightgun-Shooter-Serie. 


Die Fusion 

Anfang des Jahrtausends war 
Bandai der mit Abstand größte 
Spielzeughersteller in Japan und 
gehörte weltweit zu den Top 3. 


Das Konsolengeschäft hatte sich 
als weniger erfolgreich erwiesen. 
Im Gegensatz dazu lief das Pu- 
blisher-Geschäft sehr gut. Mit ei- 
ner gut gefüllten Kriegskasse ging 
Bandai nun auf Einkaufstour. Ihr 
Ziel: Namco, das Bandai 2005 
für 1,7 Milliarden US-Dollar über- 
nahm. Im September 2005 er- 
folgte die Fusion und Gründung 
des neuen Unternehmens Bandai 
Namco. Mehrteilseigner wurde 
Bandai mit 57 Prozent gegenüber 
Namcos 43 Prozent. 

Für Bandai bedeutete der Kauf 
vor allem eines: neue, bereits etab- 
lierte und populäre Marken, zu de- 
nen die Japaner Spielzeuge, Serien 
und Filme produzieren konnten. 
Doch auch aus anderer Sicht er- 
gab der Kauf für Bandai Sinn. Mit 
Namco, einem der größten Video- 
spielhersteller, würde Bandai sei- 
ne Anteile im Videospielmarkt be- 
deutend vergrößern können. Das 
Spieleangebot wurde nun merklich 
breiter. Allerdings nicht immer mit 
Erfolg. Das Action-Adventure Ens- 
laved: Odyssey to the West (2010), 
in dem Andy Serkis das Motion 
Capturing für Protagonist Monkey 
übernahm, überzeugte spielerisch, 
enttäuschte aber kommerziell. 
Star Trek (2013) hingegen flopp- 
te auch in Bezug auf das Game- 
play. Wesentlich erfolgreicher war 
Dark Souls (2011). Das knüppel- 
harte Action-Rollenspiel begeister- 


te die Spieler und bekam zwei Fort- 
setzungen. Auch die mit reichlich 
Realismus punktende Rennsimu- 
lation Project Cars (2015) war in 
spielerischer und finanzieller Hin- 
sicht erfolgreich. 

Darüber hinaus gingen die Ja- 
paner vermehrt Kooperationen 
ein. So entwickelte Bandai Namco 
beispielsweise für Nintendo das 
Fighting Game Super Smash Bros. 
(2014) für Nintendo 3DS und 
die Wii U. Auch der auf Nintendo 
Switch veröffentlichte Nachfolger 
Super Smash Bros. Ultimate (2018) 
stammte von Bandai Namco. Zu- 
dem setzten die Japaner vermehrt 
auf Indie Games. Der Sammel- 
karten-Strategie-Hybrid Duelyst 
(2016) und das Puzzle-Jump&Run 
Little Nightmares (2017) sind zwei 
populäre Beispiele. Aber natür- 
lich erscheinen von Bandai Nam- 
co auch weiterhin Spiele zu ihren 
bekanntesten Franchises. In Tek- 
ken 7 (2015) sowie Dragon Ball 
Fighter Z (2018) durften sich die 
Protagonisten erneut einen neu- 
en Scheitel ziehen und kürzlich 
im motivierenden Ace Combat 7: 
Skies Unknown (2019) wieder im 
Cockpit Platz nehmen. Kommen- 
de potenzielle Hits: das von Dark 
Souls inspirierte Action-Rollen- 
spiel Code Vein sowie das Episo- 
den-Adventure Twin Mirror von 
Life Is Strange-Entwickler Dontnod. 

STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 


1977: Bandais Ein- 


stieg in die Video- 
spielbranche 
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1978: Namcos 
erstes Videospiel 


1999: Das Handheld Won- 


derswan, Bandais bisher 
letzte Konsole, erscheint. 


2005: Fusion 
von Bandai und 
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Rainbow Six: Siege 
E 
Einen Nischentitel, der inzwischen über 40 Millionen Spieler begeistert, gibt 
es nicht alle Tage. In unserem Report gehen wir dem Taktik-Shooter-Phánomen nach. 


REPORT | Games as a Service ist 
nicht gerade ein Lieblingswort un- 
ter den Vielspielern. Dabei ist die 
Idee hinter der etwas ungelenken 
Bezeichnung erst einmal recht po- 
sitiv. Anstatt einen Titel einfach zu 
veróffentlichen und alleine durch 
Verkáufe an der Ladentheke be- 
ziehungsweise auf Online-Platt- 
formen die Kassen zu füllen, wollen 
Publisher neuerdings ihre Spiele 
noch über Jahre mit frischen In- 
halten am Leben halten. Mit den 


Umsätzen aus Season-Pässen, 
DLCs und kosmetischen Erweite- 
rungen ist durchaus der eine oder 
andere Euro zu machen, wie uns 
etwa der Geschäftsbericht von 
Electronic Arts bescheinigt. Im 
Fiskaljahr 2018 hat der amerika- 
nische Publisher demnach alleine 
zwei Milliarden US-Dollar mit sei- 
nen Games-as-a-Service-Spielen 
wie FIFA 19, Madden NFL 19 oder 
auch Battlefield 5 eingenommen. 
Auch Activision Blizzard, der aktu- 


ell weltweit drittgrößte Videospiel- 
hersteller, hat innerhalb von sieben 
Jahren seinen Marktwert von zehn 
auf sage und schreibe 60 Milliar- 
den US-Dollar gesteigert, wofür Fi- 
nanzexperten ebenfalls langlebige 
Titel wie Destiny 2 und Overwatch 
verantwortlich machen. 

Dass die Games-as-a-Servi- 
ce-Titel unter den Spielern am 
Ende keinen so guten Ruf haben, 
liegt vor allem an Shitstorms, die 
unserer Meinung oftmals durch die 


Gier der Publisher verursacht wur- 
den. Da hat man zum Beispiel Voll- 
preistitel wie Mittelerde: Schatten 
des Krieges oder Star Wars: Battle- 
front 2 veröffentlicht, die alleine für 
das normale Spielen gehörig zur 
Kasse baten und nicht davor zu- 
rückscheuten, fast schon unend- 
lich lange Grindingphasen einzu- 
bauen, damit die Kundschaft sich 
genötigt sah, nochmals Geld in die 
Hand zu nehmen. Ebenso merk- 
würdig muten auch die noch im- 
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| Rainbow Six: Siege lässt sich mit wenigen anderen Online-Shootern vergleichen. 
Unüberlegte Aktionen wie hier von unserem Feind werden sofort bestraft. 
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|, Operator Fuze kann einen ballistischen Schild mit ins Gefecht mecs 
nehmen und ist so vor feindlichen Kugelri eut geschützt.” Ge 
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Die beiden neuen australischen Operator 


verfügen über eine Mini-Shotgun als Zweitwaffe. 


mer beliebten Lootboxen in vielen 
Titeln an, da sie auf Glücksspiel- 
mechaniken zurückgreifen und 
sich recht wahrscheinlich nicht 
nur dadurch so gut verkaufen, weil 
ihre Inhalte tatsächlich essenziell 
für den Spieler sind. Insgesamt be- 
kamen viele Gamer in den letzten 
Jahren zu Recht das Gefühl, dass 
manche Publisher sich einfach 
nicht mit den normalen Verkäufen 
zufriedengeben wollen, sondern 
fast wie Beutelschneider durch 
fiese Tricks noch tiefer in unsere 
Taschen greifen wollen. 


Gut Ding will Weile haben 

Wenn der Ruf einmal ruiniert ist, 
dauert es auch Jahre, bis sich eine 
Marke davon erholt — wenn das 
denn überhaupt passiert. Zwar 
gibt es nun auch Versicherungen 
für große Unternehmen, die durch 
Reputationsschäden große Um- 
satzeinbrüche erleiden. Zum Bei- 
spiel sollen dann Expertenteams 
die Krisenkommunikation über- 
nehmen, damit die Auswirkungen 
eines Shitstorms dem Konzern 
nicht nachhaltig schaden. Dass es 
aber auch einen anderen Weg gibt, 
genau darum dreht sich unsere 
Reportage. Mit Rainbow Six: Siege 
hat Ubisoft vorgeführt, wie man 
aus einem Nischenspiel ein welt- 
weites Phänomen machen, zu- 
gleich einen äußerst lukrativen Ga- 
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mes-as-a-Service-Titel sein Eigen 
nennen kann und dabei erfolgreich 
an den schlimmsten Shitstorms 
vorbeischippert. Wir sind zu den 
Machern nach Montreal gereist 
und haben dort mit Brand Director 
Alex Remy ein Gespräch über die 
Vergangenheit sowie die Zukunft 
von Siege geführt. Zudem hatten 
wir die Ehre, das Six Invitational zu 
besuchen und konnten vor Ort mit 
E-Sportlern und Fans darüber re- 
den, was für sie den Online-Shoo- 
ter auszeichnet. Das Interview mit 
Alex Remy findet ihr auf der fünf- 
ten Seite des Artikels. 

Aktuell geht Rainbow Six: Sie- 
ge in sein viertes Jahr und noch 
immer erhalten die Spieler kosten- 
los neue Inhalte für die weiterhin 
unglaublich nervenaufreibenden 
Polizei-gegen-Terroristen-Gefech- 
te. Wir selbst hätten damit nicht 
unbedingt gerechnet, obwohl 
Ubisoft von vorneherein mit der 
Information lockte, dass frische 
Mehrspielerkarten immer ohne 
Mehrkosten veröffentlicht werden. 
Unsere Bedenken hatten aber viel 
mehr damit zu tun, dass wir nicht 
so recht an den Erfolg eines doch 
so speziellen Online-Shooters 
glaubten, der sich mit seiner kom- 
plexen und zugleich beinharten 
Spielmechanik vor allem an ab- 
solute Genreveteranen richtete. In 
Zeiten, als Battle-Royale-Gefechte 
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Die neue Karte von Burnt Horizon heißt Outback 
und ist in der australischen Wüste angesiedelt. 


Rainbow Six: Siege mag zwar nicht der schönste Ego-Shooter weit und breit sein, dafür 
haben die Map-Designer bei der Gestaltung der Räume richtig viel Mühe gegeben. 
Jeder einzelne Raum hat dank spezieller Objekte einen hohen Wiedererkennungswert. 


nur in Mods stattfanden und die 
kurzweiligen Call of Dutys Jahr für 
Jahr riesige Erfolge feierten, kam 
uns ein Taktik-Shooter mit einer 
asymmetrischen Spielmechanik, 
viel Teamplay und ohne Respawns 
relativ speziell vor. Falls Rainbow 
Six: Siege mit der Zeit die Spieler 
abhandengekommen wären, hätte 
Ubisoft wohl kaum Interesse da- 
ran gehabt, auch weiterhin eine 
ganze Riege an Angestellten mit 
einem gescheiterten Projekt zu be- 
schäftigen, und ebenso hätte man 
sicherlich auch die relativ hohen 
Unterhaltungskosten für die Server 
sparen wollen. 


Holpriger Start 

Nun kann man im Nachhinein 
immer weiser sein und ebenso 
behaupten, dass Ubisoft schon 


zum Start von Rainbow Six: Siege 
eigentlich alles richtig gemacht 
hatte. Dass die Entwickler in Mon- 
treal kompromisslos ein Spiel kre- 
ierten, das im Grunde genommen 
ein Counter-Strike für die wahren 
Experten darstellt. Dass dank der 
vielen unterschiedlichen Spieler- 
klassen und Mehrspielerkarten 
auch alle potenziellen Käufer 
gleich zum Launch zufriedenge- 
stellt waren und dass das fein aus- 
tarierte Balancing makellos ausfiel. 
Wer sich aber Rainbow Six: Siege 
gleich zum Release geleistet hat, 
wird vielleicht ein etwas anderes 
Bild über die ersten Monate des 
Online-Shooters haben. 

Als das Spiel nämlich vor vier 
Jahren veröffentlicht wurde, waren 
aufwendig inszenierte Kampagnen 
in Ego-Shootern noch recht beliebt 


Die Angreiferin Dokkaebi kann die Smartphones ihrer Feinde 
klingeln lassen. Dadurch sind die Gegner nicht nur abgelenkt, 
"sondern auch für ihre Teammitglieder leicht zu hören. 
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und so gab es auch eine Art Einzel- 
spielerpart in Siege. Der Modus war 
aber aufgrund der so gut wie nicht 
vorhandenen Story und der belang- 
losen КІ-берпег eher fades Bei- 
werk, das für niemanden allein als 
Kaufgrund dienen konnte. Vielmehr 
sollte man den Einzelspielermodus 
als eine Einführung in die komple- 
xen Spielmechaniken ansehen, nur 
leider mit beinahe unterirdischem 
Unterhaltungswert. Trotzdem kann 
man nun nicht behaupten, dass 
Ubisoft beim Release alles auf 
eine Karte gesetzt hátte. So gab 
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mia, Man braucht eine Weile, bis man in den beinharten Partien von Rainbow Six: Siege klarkommt. Zum einen" 


muss man die Karten in- und auswendig kennen und zudem auch sehr genau zielen und schießen können. 


es zum Launch ebenfalls einen 
Koop-Modus, in dem man gemein- 
sam als Team auf Terroristenjagd 
ging. Heute werden die belanglosen 
Koop-Missionen ebenso wenig ge- 
spielt wie der Singleplayer-Modus. 
Man kann sie aber als ein zusätzli- 
ches Argument dafür heranziehen, 
dass der Publisher selbst ein wenig 
Angst davor hatte, einen reinen 
Online-Shooter zu veröffentlichen. 
Ebenso litt Siege zum Start auch 
unter einigen Balancing-Schwie- 
rigkeiten, einem fehlerhaften Mat- 
chmaking sowie diversen Bugs, 


Die Planungsphase der neuen Operator dauert eine Weile. Man 
merkt anhand der Skizzen, wie viel Mühe sich die Entwickler geben. 
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die das Spiel gerne zum Absturz 
brachten. Obendrein beschwerten 
sich viele Spieler über die niedrige 
Tick-Rate der Server, welche des 
Öfteren dafür sorgte, dass zum Bei- 
spiel eigentlich perfekte Headshots 
laut Spiel daneben gingen. Ebenso 
waren die elf Maps und auch die 20 
zum Start freischaltbaren Spezialis- 
ten etwas zu wenig, um die Spieler 
dauerhaft für das Spiel zu motivie- 
ren. Die ersten Tests kritisierten 
genau diesen etwas zu geringen 
Umfang und natürlich auch die 
Bugs. Auch wir waren damals der 
Meinung, dass Rainbow Six: Siege 
zwar ein gutes Spiel ist, aber doch 
eine recht spezielle Zielgruppe hat. 
Entsprechend waren die Verkäufe 
kurz nach dem Release nicht wirk- 
lich berauschend. In Großbritanni- 
en wurden zum Beispiel in der ers- 
ten Woche plattformübergreifend 
lediglich 76.000 Exemplare ver- 
kauft. Zum Teil waren die niedrigen 
Absatzzahlen auch dem Umstand 
geschuldet, dass in Frankreich kurz 
vor der Veröffentlichung von Rain- 
bow Six: Siege ein Terroranschlag 
stattfand und Ubisoft deshalb lie- 
ber auf einige Werbekampagnen 
verzichtete. 


Mehr Content, mehr Spieler 
Das erste Problem des geringen 
Umfangs ging Ubisoft zügig an. 


Bereits drei Monate nach dem 
Release kam die Karte „Yacht“ 
zum Spiel dazu und zudem konnte 
man sich über zwei frische Ope- 
rator (Spielerklassen) freuen. Die 
Operator bekam man entweder 
als Season-Pass-Besitzer vor allen 
anderen oder man konnte sie auch 
ohne zusätzliche Ausgaben recht 
aufwendig freispielen, die neue 
Map war hingegen von Anfang an 
für alle spielbar. Dass die Mehr- 
spielerkarten kostenlos erhältlich 
waren, hatte auch einen nachvoll- 
ziehbaren Grund: Im Gegensatz 
zu damaligen Shooter-Größen wie 
etwa Battlefield 4 wollte man mit 
den neuen Inhalten die Communi- 
ty nicht spalten. In den folgenden 
Monaten wurden noch drei ähnli- 
che DLCs veröffentlicht, womit die 
Anzahl der Maps nach rund einem 
Jahr bei 15 lag und man sich für 
insgesamt 28 unterschiedliche 
Spezialisten entscheiden konnte. 
Die tatkräftige Unterstützung 
für Rainbow Six: Siege machte sich 
auch für den Publisher bezahlt. 
Zur Veröffentlichung des dritten 
DLCs im Juni 2016 konnte Ubisoft 
die Erfolgsmeldung herausgeben, 
dass das Spiel jetzt über zehn Mil- 
lionen registrierte Spieler habe. 
Doch obwohl man sich nun nicht 
über zu wenige Spieler auf den 
Servern beklagen konnte, blieb das 


Rainbow Six: Siege ist sehr beliebt bei Cosplayern. 


Matchmaking trotzdem weiterhin 
fehlerhaft und zudem verbarg sich 
hinter jedem neuen Operator die 
Gefahr, dass dieser sich entweder 
als zu stark oder zu schwach für die 
Mehrspielergefechte herausstellen 
könnte. Fans, die wir befragt ha- 
ben, meinten auch, dass man im 
ersten Jahr schon ein wenig Ge- 
duld mitbringen musste, damit die 
Gefechte so richtig Spaß machten. 
Vor allem die langen Wartezeiten 
zwischen den Partien waren sehr 
nervig und führten auch mal dazu, 
dass man Siege einfach beendete. 
Zudem gab es nach den ersten 
DLCs große Ungleichheiten zwi- 
schen den Operatoren. Einige der 
frisch eingeführten Spezialisten 
waren im Vergleich zu den alten 
einfach zu stark 


Zeit für Verbesserungen 

Genau das ging Ubisoft als Nächs- 
tes an: Mit dem „Mid-Season Re- 
inforcements“-Update überarbei- 
teten die Entwickler im Herbst 
2016 mit Blackbeard, Twitch und 
Doc drei Operatoren. Während die 
Fähigkeiten von Twitch und Doc 
etwas verbessert wurden, hielt 
Blackbeards Gewehrschild nicht 
mehr so viele Treffer aus wie zu- 
vor. Zudem kamen insgesamt acht 
weitere Gadgets ins Spiel, darunter 
die noch heute beliebten Claymo- 


re-Minen der Angreifer und die 
Impact-Granaten der Verteidiger. 
Ebenso erhielt Siege mit dem Up- 
date endlich ein funktionierendes 
Anti-Cheat-System. Als Ergänzung 
zum vorher verwendeten Fair- 
fight-Tool kam Battleye hinzu, was 
zu Tausenden Bans führte. Die 
Community war mit den Überarbei- 
tungen größtenteils zufrieden und 
so ging der Erfolgskurs von Rain- 
bow Six unbeirrt weiter. Trotzdem 
blieben zwei Dinge noch im Ar- 
gen: Zum einen funktionierte das 
Matchmaking immer noch nicht 
so recht und zum anderen wurden 
die Stimmen stets lauter, die nach 
Servern mit einer höheren Tick-Ra- 
te verlangten. 

Damit der Unmut der Com- 
munity nicht überhandnahm, leg- 
te Ubisoft ab Februar 2017 eine 
sechsmonatige Content-Pause ein 
und feilte noch weiter am Balan- 
cing von Rainbow Six: Siege. Trotz 
der relativ langen Wartezeit blie- 
ben die meisten Spieler an Bord. In 
den sechs Monaten wurden nicht 
nur diverse Operatoren und Maps 
überarbeitet, sondern gar 75 Pro- 
zent des gesamten Spielcodes neu 
geschrieben. Die wohl wichtigste 
Errungenschaft des „Operation 
Health“-Updates war neben den 
schnellen neuen Servern natürlich 
das endlich funktionierende Mat- 


chmaking. Auch die Kartenrotation 
wurde mit dem Patch verändert, 
was aber nicht bei allen Spielern so 
gut ankam. So fanden die Einsätze 
nun im Ranked-Modus auf ledig- 
lich neun Karten statt und auch im 
Casual-Modus schöpfte man eben- 
falls nicht mehr aus dem Vollen, 
sondern ließ Partien auf insgesamt 
15 Karten stattfinden. 

Ubisofts Entscheidung kann 
man aber aus heutiger Perspektive 
verstehen. Für neue Spieler ist es 
ungemein schwer, in Rainbow Six 
Fuß zu fassen. Mit dem im März 
2019 erscheinenden „Burnt Hori- 
zon“-DLC wächst alleine die Ope- 
rator-Zahl auf insgesamt 46 und 
zudem kommt wie gewohnt auch 
eine Karte hinzu. Wer jetzt erst mit 


dem Spielen loslegt, braucht gut 
und gerne Monate, bis er mit der 
reduzierten Kartenrotation klar- 
kommt und muss sich obendrein 
mit den diversen Spezialfähigkei- 
ten der Operatoren auseinander- 
setzen. Auch das Problem will Ubi- 
soft in Zukunft angehen und einen 
speziellen Modus für Anfänger in 
das Spiel einbauen. Hier soll man 
nur mit einer Handvoll Operatoren 
auf wenigen Karten kämpfen und 
so die Grundzüge von Rainbow 
Six: Siege erlernen. Über zu wenig 
Neues kann man sich hingegen als 
Alteingesessener R6S-Zocker nicht 
beklagen. Wie in den Jahren zuvor 
sind für 2019 wieder vier frische 
(oder überarbeitete) Maps und acht 
Operator angekündigt worden. Alle 


l Die neue Spezialistin Gridlock aus dem Burnt. 
| Horizon-DLC kann als erste Angreiferin Fallen legen. 


play? im Gespräch mit Alex Remy 


play*: Wie lange bist du dort schon als Brand Director tä- 
tig? Hattest du diese Position schon vor oder erst seit dem 
Release inne? 

Remy: Schon lange davor. Ich bin seit 2009 bei Ubisoft 
Montreal und hatte zu dieser Zeit bereits an vorherigen 
Rainbow Six-Titeln mitgearbeitet. 2012 wurde ich dann Teil 
des 20-köpfigen Kernteams und begann dort an der Ent- 
wicklung von Siege. 


Alex Remy ist Brand Director bei Ubisoft. 


play*: Wie groß ist das aktuelle Entwicklerteam von Rain- 
bow Six: Siege eigentlich? 

Remy: Das Team besteht aus etwa 350 Personen, die allesamt 
ausschließlich an Rainbow Six arbeiten. 


play*: Hast du damals geglaubt, dass Rainbow Six eines Ta- 
ges so groß werden würde, wie es jetzt der Fall ist? 

Remy: Auf keinen Fall. Dieser unglaubliche Erfolg ist gleicher- 
maßen Ehrung wie Überraschung, da muss man ganz ehrlich 
sein. Wir wussten schon immer, was für eine Art Spiel wir ma- 
chen wollten, eben das, was ihr jetzt spielt. Aber von einer so 
gigantischen Popularitát haben wir nicht zu tráumen gewagt. 


play*: Warum habt ihr an einem solchen Erfolg gezweifelt? 
Remy: Wir wussten, dass es ein besonderes Spiel werden wür- 
de. Allein die Entscheidung, sich auf Multiplayer zu beschrän- 
ken, ist schon ein Statement an sich. Also ist das Spiel schon 
mal nichts für Fans von packenden Singleplayer-Geschichten. 
Uns war auch klar, dass wir ein Spiel machen würden, dessen 
Fokus auf seiner Langlebigkeit und spielerischen Tiefe liegt, 
was wiederum all jene abschrecken würde, die einfach nur mal 
zum Spaß eine Runde spielen wollen würden. Wir hatten also 
ein interessantes und gleichzeitig anspruchsvolles Spiel ge- 
schaffen, das eben nicht für jedermann geeignet war. 


play*: Wie viele Spieler sind denn aktuell insgesamt auf 
euren Servern aktiv? 

Remy: Das hängt ganz vom gewählten Zeitpunkt ab, aber 
monatlich sind es etwa zehn bis zwölf Millionen aktive Spieler, 
während die Gesamtspielerzahl kürzlich die 45-Millionen-Mar- 
ke erreicht hat. 


play*: Und welche ist die beliebteste Plattform? PC, PS4 
oder Xbox? 

Remy: Der PC. Anfangs war die Rainbow Six-Reihe eher auf 
den Konsolen erfolgreich, aber mittlerweile hat sich das ge- 
ändert, der PC hat mächtig aufgeholt. 


play*: Das Spiel ist jetzt ja schon seit vier Jahren erhältlich 
und bietet ungefähr 50 verschiedene Operator. Habt ihr für 
zukünftig erscheinende Charaktere überhaupt noch gute 
Einfälle? 

Remy: Oh ja. Wir haben hier das Glück, auf ein Team von 
passionierten Designern zurückgreifen zu können, die stets 
auf der Suche nach Innovationen und Möglichkeiten sind, dem 
Spieler etwas Neues zu bieten. 


play*: Habt ihr nicht manchmal Angst, dass neue Operator 
das Balancing des Spiels zerstören könnten? 

Remy: Wie beim Programmieren kann auch in der Software- 
entwicklung eine kleine Änderung gravierende Auswirkungen 
haben. Damit so etwas nicht passiert, testen die Leute von 
der Qualitätssicherung jeden Aspekt und jedes Update des 
Spiels. Darüber hinaus haben wir auch Test-Server, auf denen 
die Inhalte etwa zwei bis drei Wochen vor ihrer Veröffent- 
lichung nochmals überprüft werden. Sollte uns hierbei also 
etwas auffallen, bleibt noch genügend Zeit, um das wieder 
auszubügeln. 


play’: Rainbow Six kann ja mit seinen fast 50 verschiede- 
nen Operatoren, den unterschiedlichen Karten und all den 
geübten Spielern da draußen gerade für Neueinsteiger 
besonders knifflig sein. Würdet ihr also einem Spieler, der 
vorher noch nie das Spiel gespielt hat, empfehlen, damit 
anzufangen? 

Remy: Auf jeden Fall, da das Spiel mit jedem Update besser 
und umfangreicher wird. Zudem werden wir speziell für Neu- 
einsteiger eine sogenannte , Newcomer-Initiative" einbauen, 
deren Playlist erst mal nur drei Karten und einen Spielmodus 
umfassen wird. 


play*: Wann wäre dann der richtige Zeitpunkt, um Rainbow 
Six: Siege 2 anzukündigen? 

Remy: Niemals! Tatsáchlich haben wir derzeit keine Pláne 
für einen Nachfolger. Die Idee von Rainbow Six: Siege ist ein 


‚Wir haben derzeit keine Pläne für einen Nachfolger.“ 


Spiel als Games as a Service. Monatlich, wóchentlich, táglich 
neue Inhalte, Updates und Verbesserungen. Ein zweiter Teil ist 
also nicht nótig, zumal eine Fortsetzung für bisherige Spieler 
nur bedeuten würde, dass sámtliche in das Spiel investierte 
Zeit für die Katz war. Warum sollten wir unseren Spielern alle 
Items, die sie sich über die Zeit erspielt, und jegliche Erfah- 
rung, die sie über die Zeit gesammelt haben, einfach wegneh- 
men? Das wáre so, als würde ich zu einem Tennisspieler gehen 
und sagen: „Hey, von jetzt an läuft alles anders. Du musst dir 
neue Ausrüstung, einen neuen Schlägern und einen neuen Ball 
besorgen." Alles neu lernen? Das ergibt doch keinen Sinn! Da 
verbessere ich lieber das eigentliche Spiel. 


play^: Reden wir mal über die neue Season in Rainbow Six: 
Siege, Burnt Horizon. Was ist das Besondere an den beiden 
neuen Operatoren? 

Remy: Das was wir hier versuchen, ist, wie ich finde, gleich- 
zeitig gewagt und innovativ, da die bestehenden Kráfteverhált- 
nisse zwischen Angreifern und Verteidigern komplett auf den 
Kopf gestellt werden. So geben wir einerseits den Verteidigern 
die Móglichkeit, Drohnen der Angreifer zu hacken, um so wert- 
volle Informationen zu erhalten, wáhrend die Angreifer nun 
Fallen stellen kónnen, um die Verteidiger etwas zu verlangsa- 
men. Dadurch entstehen auch für uns komplett neue Taktiken 
und Verhaltensweisen. 


play*: Glaubt ihr, dass diese Operatoren auch einen ge- 
wichtigen Einfluss auf die E-Sports-Szene des Spiels haben 
werden? 

Remy: Für uns ist es mit am Wichtigsten, Inhalte zu kreieren, 
die auch auf allerhöchstem spielerischen Niveau eine sinnvolle 
Ergänzung darstellen. Im Idealfall sollte es also keinen Opera- 
tor geben, den Profi-Spieler nie auswählen würden. Manche 
sind in bestimmten Situationen zwar nützlicher als andere, 
trotzdem sollte jeder der momentan verfügbaren Charaktere 
irgendwo unverzichtbar sein. Das trifft derzeit allerdings nicht 
auf alle zu, wie etwa Lion und Glaz, weswegen wir die beiden 
zum Beispiel überarbeiten. 


play‘: Da es ja eine normale und professionelle Spieler- 
schaft von Rainbow Six gibt: Woher kommen die Denkanstó- 
Ве für eventuelle Balancing-Ánderungen? 

Remy: Natürlich schauen wir uns an, wie das Spiel auf höchs- 
tem Niveau ankommt, weswegen auch pro Season zweimal 
Playtests mit Profi-Spielern durchgeführt werden. Allerdings 
hóren wir, was das Feedback angeht, nicht ausschlieBlich auf 
die E-Sports-Szene, da es weltweit ja noch Millionen anderer 
Spieler gibt. 


play^: Vielen Dank für das Interview! 
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Auf dem Six Invitational 2019 konnten Fans sich mit berühmten 
E-Sportlern unterhalten. Hier im Bild: Troy „Canadian“ Jaroslawski, 
dessen Team Evil Geniuses im letzten Jahr Zweiter wurde.» 


| 


k 


Wie in der Bundesliga oder anderen Sportveranstaltungen wurden viele Interviews 
auf dem Six Invitational 2019 geführt. Hier im Bild: Leo „ziGueira“ von Team Liquid. 
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Der riesige Monitor auf dem Six Invitational 


в. 
Bereits bei den Viertel- und Halbfinalspielen des Six Invitational 77“ 


2019 war die Place-Bell-Arena in Montreal gut gefüllt. 
1 i» 


Team Empire zog zwar siegesgewiss in das Finalspiel ein, konnte sich — | | 
aber gegen die Experten von G2 Esports ат Ende nicht behaupten. esse 


drei Monate wird man also (kosten- 
losen) neuen Content bekommen, 
der die Experten für eine Weile gut 
bescháftigen wird — zumindest die- 
jenigen, die im Ranked-Modus zu 
den Besten gehóren wollen oder 
gar Interesse an der ESL-Liga von 
Rainbow Six: Siege haben. 


Nicht ohne Ecken und Kanten 

Ganz ohne groBe Kontroversen 
kann man aber nicht auf die Ge- 
schichte von Rainbow Six: Siege 
blicken. So gab es natürlich in den 
ersten Monaten einige Spieler, die 
wegen der eher schlechten Ser- 
ver, des kaum funktionierenden 
Matchmakings oder nerviger Bugs 
aufgehórt hatten und ihren Unmut 
auch prominent im Internet an den 
Tag legten. Wir trafen auch einige 
Fans in Montreal, die zugaben, 
dass sie Rainbow Six: Siege einige 
Monate nach dem Release erst ein- 
mal nicht gespielt haben, sondern 
erst viel spáter wieder loslegten. 
Ebenso kam es bei der Community 
schlecht an, als Ubisoft im Januar 
2018 eine Lootbox-Mechanik in 
das Spiel einbaute und alteinge- 
sessene Spieler für kosmetische 
Items zur Kasse bat. Die größte 
Kontroverse drehte sich aber um 
Ubisofts Plan, ásthetische Verán- 
derungen am Spiel vorzunehmen, 
damit es auch in China veróffent- 


www.playvier.de 


licht werden kann. So wollte man 
zum Beispiel jegliches Pixelblut, 
alle Totenköpfe und anzügliche 
Leuchtreklamen aus den Partien 
entfernen, damit man nicht gegen 
die strikten Regulationen auf dem 
asiatischen Markt verstößt. Am 
Ende wurde der Plan aber auf- 
gegeben, weil viele aktive Spieler 
lauthals gegen die Zensurmaßnah- 
men wetterten. Auch hier zeigte 
sich, dass Ubisoft sich am Ende für 
seine treue R6S-Community ent- 
schied und nicht für einen neuen, 
potenziell lukrativen Markt. 

In eine ähnliche Kerbe schlägt 
auch die zeitlich begrenzte Zom- 
bie-Koop-Kampagne, die Ubisoft 
im März 2018 zur Einführung des 
Operators Chimera komplett kos- 
tenlos veröffentlichte. Die aufwen- 
dig inszenierte Mission fanden die 
Fans so gelungen, dass manche 
sie als ein Zeichen dafür sehen, 
wie sehr Ubisoft seine Community 
am Herzen liegt. Ein Fan sagte uns 
dazu: „Aber ich denke, man sieht 
daran sehr gut, wie viel Aufwand 
Ubisoft in Siege gesteckt hat. Mal 
kurz für einen Monat einen kom- 
pletten Spielmodus zu entwickeln, 
der obendrein kostenlos ist, er- 
lebt man nicht allzu häufig — und 
so etwas vergisst die Community 
nicht.“ Andere sagten uns wiede- 
rum, dass Siege eines der wenigen 


2019 war schon an sich ein echter Hingucker. 


, 
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G2 Esports gewann zum wiederholten Male еіп Major-Turnier. Als Sieger. 
reisten sie mit 800.000 US-Dollar vom Six Invitational 2019 nach Hause. 


Spiele ist, für die sie einen Sea- 
son-Pass kaufen, nur um die her- 
vorragende Arbeit der Entwickler 
zu unterstützen. 


Das dritte Standbein 

Inzwischen ist die Zahl der regis- 
trierten R6S-Spieler auf über 40 
Millionen angewachsen. Die Popu- 
larität von Siege ruht aber nicht 
nur auf Ubisofts Gespür für zeitlich 
passende Updates und den vielen 
kostenlosen Zusatzinhalten. Seit 
März 2016 gehört Rainbow Six zu 
den offiziellen ESL-Titeln und es 
finden regelmäßig Turniere mit 
sehr hohen Preisgeldern statt. Die 
Partien werden dabei über Twitch 
sowie andere Kanäle live über- 
tragen und haben oftmals meh- 
rere Hunderttausend Zuschauer. 
Beim letzten großen Turnier, dem 
Six Invitational 2019 in Montreal, 
kämpften 16 Teams aus Europa, 
Nord- sowie Südamerika und Asien 
um ein Preisgeld in Höhe von ins- 
gesamt zwei Millionen US-Dollar. 
Das Gewinnerteam G2 Esports 
mit Spielern aus ganz Europa flog 
so mit 800.000 US-Dollar nach 
Hause, das zweitplatzierte Team 
Empire aus Russland mit immerhin 
320.000 US-Dollar. Auf dem Tur- 
nier konnten wir aber nicht nur die 
immensen Skills der Profi-Spieler 
beobachten, sondern zugleich die 


riesige Begeisterung für Rainbow 
Six: Siege. So waren viele Cosplay- 
er in der Arena unterwegs, die sich 
mit ihren Verkleidungen unglaub- 
lich viel Mühe gegeben haben 
und von den R6S-Fans mit offenen 
Armen begrüBt wurden. Wáhrend 
der Partien konnte man wiederum 
sehen, wie immens wichtig den Zu- 
schauern die Gefechte auf hóchs- 
tem Niveau waren. Áhnlich wie bei 
einem Bundesligaspiel fieberten 
die Fans der einzelnen Teams so 
richtig mit und brachen in Be- 
geisterungsstürme aus, wenn ihre 
Jungs einen Punkt erzielten. 

Viel wichtiger für Ubisoft dürfte 
es aber gewesen sein, dass die vor 
Ort gezeigten Content- und Upda- 
te-Pläne für die kommenden zwölf 
Monate von fast allen Zuschauern 
und ebenso in diversen Internet- 
foren herzlichst begrüBt wurden. 
Auch im vierten Jahr von Rainbow 
Six: Siege scheinen die Entwickler 
zu verstehen, was die Vielspieler 
von ihrem Lieblingstitel erwarten 
und an welchen Stellschrauben 
noch gedreht werden sollte. So 
sind auch wir guter Dinge, dass 
die Aussage des verantwortlichen 
Brand Directors Alex Remy stimmt 
und Rainbow Six: Siege noch vie- 
le weitere Jahre auf einem áhnlich 
hohen Niveau frischen Content be- 
kommt. MATTI SANDQVIST 
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Das Online-Rollenspiel 


i à e - Wn World of Warcraft gilt als 
-uF 7 M^ Á ` 4 eines der Urgesteine des 
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Í Í p" Le l erschien mit Battle for 


-- Azeroth bereits die siebte 
Erweiterung. (Quelle: Blizzard) 
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Singleplayer versus Multiplayer 
Das Solo-Dilemma 


Analysiert man den aktuellen Spielemarkt, stellt man schnell fest: Zwischen Open World, 
Battle Royale und Item-Grinding bleibt offenbar kein Platz mehr für facettenreiche Cha- 

raktere und tiefgründige Geschichten. Doch wie stark bedroht der Multiplayer-Hype das 

klassische Singleplayer-Abenteuer wirklich? 


REPORT | „Es ist kompliziert.“ Mit 
diesen Worten fasste Xbox-Chefin 
Shannon Loftis Ende 2017 im In- 
terview mit Gamespot zusammen, 
wie es um den Status reiner Single- 
player-Spiele bestellt ist. Und wie 
sieht es heute aus? Nicht viel an- 
ders! Produktionen wie Fortnite 
und Apex Legends begeistern welt- 


weit Millionen Spieler — und das 
als Free2Play-Titel. Im Vollpreis- 
bereich kämpfen Spiele wie As- 
sassin’s Creed: Odyssey, Red Dead 
Redemption 2, Anthem oder The 
Division 2 nicht nur um das Geld, 
sondern vor allem um die Zeit der 
Kundschaft. Spielzeiten weit jen- 
seits der 20 Stunden sind in aktu- 


ellen Spielen Pflicht. Auf Kosten 
emotionaler Geschichten und tief- 
gründiger Charaktere nimmt der 
Spieler von heute offenbar gerne 
stundenlanges Grinding in einer 
offenen Spielwelt in Kauf. 

Battle Royale, Games as a Ser- 
vice und Open World lauten die 
Schlagworte der Videospielgegen- 


wart — und diese Entwicklung 
zeigt inzwischen Ausschläge in alle 
Richtungen: von genial wie in Red 
Dead Redemption 2 bis hin zu be- 
schämend wie in Anthem. 


Die Akte Anthem 
Lange Zeit galt Bioware als Meis- 
ter der erzählenden Spiele. Das 
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: ZE Anthem erschien am 22. Februar 2019 für PC, Playstation 4,7 A 


Fk : £ und Xbox One. Der Online-Shooter von Bioware fällt aufgrund 
1 d “7 des geringen Umfangs und vieler Programmfehler bei Fans und 
"= Kritikern bislang eher durch. (Quelle: Medienagentur plassma/Olaf Bleich) 
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Battle-Royale-Überraschungshit: Apex zm 
Legends ging Anfang Februar 2019 kostenlos 


— und ohne Vorankündigung an den Start. We 
Ë Seitdem probierten 50 Millionen Spieler den “| 


1995 im kanadischen Edmon- 
ton gegründete Entwicklerstu- 
dio machte sich durch hochklas- 
sige Titel wie Baldur’s Gate, Star 
Wars: Knights of the Old Repu- 
blic, Neverwinter Nights oder die 
Mass Effect-Trilogie einen Namen. 
All diese Spiele brachten Game- 
play und Geschichte in Einklang 
und bauten so eine treue, aber 
strenge Fangemeinde auf. Die- 
se Beziehung bekam jedoch spä- 
testens mit Mass Effect 3 im Jahr 
2012 Risse: Damals formierte sich 
aufgrund des für viele Spieler un- 
befriedigenden Finales der Rol- 
lenspielreihe eine Online-Revol- 
te gegen das Unternehmen. Das 
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e Dayz entpuppte sich als gewagtes Sozialexperiment ohne jegliche Offline-Funktionalität. Die Interaktion 
„zwischen den Spielern war spannender als der Überlebenskampf gegen die Zombies. (Quelle: Bohemia Interactive) | 


Ergebnis: Bioware betrieb Scha- 
densbegrenzung und lieferte spä- 
ter ein überarbeitetes Ende nach. 

Den nächsten Schlag setzte es 
2017 für das unfertige und ins- 
gesamt wenig inspiriert wirkende 
Mass Effect: Andromeda. Neben 
den inzwischen kultig-schlechten 
Gesichtsanimationen mangelte es 
dem Rollenspiel vor allem an er- 
zählerischer Tiefe und interes- 
santen Charakteren. 

Der im Februar 2019 veröf- 
fentlichte Online-Shooter Anthem 
brachte das Fass schließlich end- 
gültig zum Überlaufen: Spieldesign 
und technische Umsetzung passen 
nicht zusammen und der Plot wirkt 


Ähnlich wie zuvor Minecraft drängte sich 
auch Epics Battle-Royale-Shooter Fortnite 
in die aktuelle Popkultur. Speziell die Tänze 
der Charaktere erfreuen sich in den sozialen 
Medien großer Beliebtheit. (Quelle: Epic Games) 


wie eine lieblose Aneinanderrei- 
hung von Science-Fiction-Motiven, 
getrimmt auf eine offene Spiel- 
welt, die gerade zum Start viel zu 
wenig Inhalte bietet. Anthem wirft 
die Frage auf: Wenn schon Biowa- 
re das digitale Storytelling verlernt, 
wer soll es dann noch retten? 

Inmitten von Open-World- 
Funktionen, Multiplayer-Schlach- 
ten, Loot-Wahnsinn und Indivi- 
dualisierungsoptionen ist das 
Erzählen einer durchgehenden 
Story schwerer denn je. Klas- 
sische Solo-Abenteuer sind in der 
Produktion aufwendig und verlie- 
ren in AAA-Spielen immer mehr 
an Bedeutung. Der Grund: Andere 
Geschäftsmodelle sind rentabler 
— und der Kunde gibt sich im Jahr 
2019 längst nicht mehr mit einer 
knackigen Einzelspielererfahrung 
zufrieden. 


Das Geld liegt im Free2Play 

Diese Problematik brachte zuletzt 
Uncharted-Autorin Amy Hennig im 
Interview mit Venture Beat auf den 
Punkt. Ein Spiel ohne Multiplayer- 
Modus sei in der heutigen Zeit 
nicht mehr denkbar: „Acht Stun- 
den Spielzeit sind nicht genug. 
Heute benötigst du viele Spiel- 
stunden. Normalerweise mit ir- 
gendeiner Art von Online-Modus. 


Der Trend geht immer mehr in 
Richtung Live-Services, Battle Ro- 
yale und Games as a Service." 

Hennig spricht in diesem Fall 
natürlich über Spiele wie Fort- 
nite oder PlayerUnknown's Batt- 
legrounds (PUBG). Galt das Free- 
2Play-Bezahlmodell noch vor zehn 
Jahren als verpönt, ist es nun die 
niedrigste  Einstiegshürde: Wer 
kurz reinschnuppern möchte, 
lädt sich das entsprechende Pro- 
gramm einfach kostenfrei herun- 
ter und kann gleich loslegen. Ob 
man im späteren Verlauf Geld für 
Mikrotransaktionen — etwa für 
neue Outfits oder Booster — aus- 
gibt, bleibt jedem selbst über- 
lassen. Der Start jedenfalls ist 
denkbar einfach und auch Mikro- 
transaktionen haben, sofern sie 
gut und fair implementiert sind, 
längst den Schrecken früherer Zei- 
ten verloren. Heute gehören der- 
artige Kaufoptionen längst dazu 
— selbst bei hochgelobten Werken 
wie dem Western-Epos Red Dead 
Redemption 2. 

Der Erfolg gibt speziell den 
Free2Play-Modellen recht: Dem 
Branchenmagazin gamesindustry. 
biz zufolge erzielte der Battle- 
Royale-Platzhirsch Fortnite al- 
lein 2018 einen weltweiten Um- 
satz von 2,4 Milliarden US-Dollar. 
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Drei Multiplayer-Spiele, 


die gnadenlos floppten 


Vier Jäger bekämpfen ein gewaltiges Monster: Das klang nach Spannung pur, ging für Ent- 
wickler Turtle Rock Studios und Publisher 2K Games allerdings voll nach hinten los. Nach 
einem starken Start im Februar 2015 verschwand das mit reichlich Vorschusslorbeeren 
bedachte Evolve schnell in der Versenkung. Der Umstieg auf ein Free2Play-Modell brach- 
te 2016 einen kurzen Aufschwung, konnte das Avs1-Survivalspiel jedoch nicht retten: Im 
September 2018 wurden die Server abgeschaltet. 


Quelle: 2K Games 


REALM ROYALE 


Mit 105.000 Spielern startete der Fortnite-Klon Realm Royale im Sommer 2018 sensa- 
tionell in den Early Access. Allerdings hielt der Hype nur kurz an: Die von Hi-Rez Studios 
entwickelte Battle-Royale-Ballerei verlor binnen zwei Monaten beinahe 97 Prozent ihrer 
Spieler. Doch Hi-Rez hält an dem klassenbasierten Actionspiel fest, brachte es Ende Januar 
2019 in die Open-Beta-Phase und setzte es sogar auf Playstation 4 und Xbox One um. 


Quelle: Hi-Rez Studios 


LAWBREAKERS 


Der Arena-Shooter Lawbreakers von Boss Key Productions, dem Entwicklerstudio von Star- 
designer Cliff Bleszinski, war gegen PUBG, Overwatch und den Newcomer Fortnite chancen- 
los. Das Scheitern von Lawbreakers besiegelte auch das Schicksal von Boss Key Productions: 
Kurz nach der Umstellung auf ein Free2Play-Konzept gingen erst bei Lawbreakers und dann 


E - 
Q uelle: Nexon 


Dahinter liegen Nexons Dungeon 
Fighter Online mit 1,5 Milliarden 
Dollar, League of Legends mit 1,4 
Milliarden Dollar und Pokémon GO 
mit 1,3 Milliarden Dollar. Bei den 
Vollpreistiteln rangiert PUBG mit 
über einer Milliarde Dollar auf dem 
ersten Platz, gefolgt von FIFA 19 
(790 Million Dollar) und GTA 5 
(628 Milliarden Dollar). 

Diese Zahlen demonstrie- 
ren auf den zweiten Blick die Zei- 
tenwende in der Spieleindustrie: 
„Nur“ einen guten Start hinzule- 
gen, rückt für die Hersteller inzwi- 
schen in den Hintergrund. Ziel ist 
es, den Kunden an das Produkt zu 
binden und langfristig profitabel 
zu bleiben. Siehe Ubisofts Rain- 
bow Six: Siege — der Taktik-Shoo- 
ter erschien bereits 2015, erzielte 
aber 2018 noch immer einen Um- 
satz von respektablen 440 Milli- 
onen Dollar — nicht zuletzt dank 
Mikrotransaktionen und stetiger 
Updates. Wer übrigens mehr zu 
diesem Thema lesen will, bláttert 
einfach weiter zu unserem Be- 
hind-the-Scenes-Report. 


Live is Live 

Live-Services und Games as a Ser- 
vice sind nicht neu, rücken aber 
immer mehr in den Mittelpunkt. 
Der Games-as-a-Service-Gedanke 
kam bereits Mitte der 2000er-Jah- 
re mit dem Boom von Online-Rol- 
lenspielen wie World of Warcraft 
auf. In den Anfángen waren es vor 
allem Abo-Modelle, die für ste- 
tige Einnahmen sorgten. Durch 
das über die Jahre zunehmend 
beliebter gewordene Mobile-Ga- 
ming kamen neue Bezahlinhalte 
hinzu. Der chinesische Konzern 
Tencent gehórt zu den Vorreitern 
in diesem Bereich und etablierte 
verschiedene Monetarisierungs- 


i Mit seiner Vielzahl an Helden beeinflusste Blizzards 
Overwatch maßgeblich kommende Actionspiele. Speziell 
Apex Legends verbindet ein áhnliches System mit dem aus 
Fortnite bekannten Battle-Royale-Konzept. (Quelle: Blizzard) 


konzepte in seinen Programmen 
— teils auch für die Teilnahme an 
bestimmten Spielmodi. 

Neben Abo-Gebühren à la 
World of Warcraft gehóren natür- 
lich auch Season-Passes oder an 
den Streaming-Anbieter Netflix 
angelehnte Dienste wie EA Access 
oder der Xbox Game Pass zu den 
Games-as-a-Service-Gattungen. 

Live-Services schlagen wie- 
derum in eine andere Kerbe, sind 
aber Teil des Games-as-a-Service- 
Konzepts: Sie versorgen Spiele 
mittel- bis langfristig mit immer 
neuen Inhalten. Dadurch wächst 
ihre Lebensdauer und auch die 
Chance auf zusätzlichen Umsatz. 
Der Sci-Fi-Shooter Warframe etwa 
zeigt auf beeindruckende Weise, 
wie positiv sich Live-Services auf 
die Spielerschaft auswirken kön- 
nen: Er erschien bereits 2013, 
rutschte aber im Jahr 2018 auf 
Steam immer wieder in die Top 
15 der meistgespielten Titel und 
erreichte teils mehr als 100.000 
Spieler täglich. Ähnliche Zahlen 
finden sich beispielsweise auch für 
Rainbow Six: Siege oder die Survi- 
val-Abenteuer Rust und ARK: Sur- 
vival Evolved. 

Live-Services bieten Entwick- 
lern die Möglichkeit zu inhalt- 
lichen Updates, aber auch zur 
kompletten Neuausrichtung von 
Projekten. Ubisofts Rennspiel 
The Crew beispielsweise flopp- 
te in der ursprünglichen Varian- 
te, erhielt aber durch die Erweite- 
rung Wild Run eine überarbeitete 
Grafik-Engine und eine neue Ga- 
meplay-Gewichtung. Diese Erfah- 
rung schlägt sich auch im 2018 
veröffentlichten Nachfolger nie- 
der. Stephane Beley, Creative De- 
signer von Entwickler Ivory Tower, 
erklärte anlässlich der Veröffent- 


-- 


lichung von The Crew 2: Demo- 
lition Derby: „Wir haben von Тһе 
Crew viel gelernt. Am Ende des 
Tages mache ich das Spiel nicht 
für mich, sondern für die Leute 
dort draußen. Das Schlimmste, 
was dir als Entwickler passieren 
kann, ist, dass niemand über dein 
Spiel redet.“ 

Videospiele sind im Jahr 2019 
immer mehr Service am Kunden. 
Doch genau das macht die Ent- 
wicklung umfangreicher Geschich- 
ten umso schwerer: Wie soll ein 
Autor eine lineare und spannende 
Kampagne erzählen, wenn sich das 
Spiel selbst kontinuierlich verän- 
dert und immer neue Inhalte hin- 
zukommen? 


Solospiele als Prestigeobjekte 
Wer also streng nach Zah- 
len geht, der sieht einen klaren 
Widerspruch: Storytelling ver- 
sus Spielumfang. Neben FIFA 19 
durchbrach in Deutschland im 
vergangenen Jahr lediglich Red 
Dead Redemption 2 die magische 
Grenze von einer Million verkauf- 
ten Exemplaren — ein riesiges 
Open-World-Spiel samt dem auf 
Games as a Service getrimmten, 
aktuell noch in der Beta befind- 
lichen Online-Modus Red Dead 
Online. 

Unter den Top 10 der meist- 
verkauften Spiele 2018 tummelt 
sich mit dem PS4-exklusiven God 
of War lediglich ein lineares Ein- 
zelspielerabenteuer, das ohne 
Open World oder Multiplayer-Mo- 
di auskommt. Sony nutzte diesen 
Singleplayer-Fokus als Alleinstel- 
lungsmerkmal gegenüber ande- 
ren Plattformen. Warwick Light, 
Vice President und Managing Di- 
rector für Großbritannien, Irland 
und Australasien bei Sony Interac- 


Die Geschichte von Counters Strike e begann; 
1999 als Modifikation für d. das Solo Abenteuer 
Half-Life. Heute ist der. Team-Shooter einer, 
der wichtigsten E-Sport-Titel. (Quelle: Valve) 


Live-Services: Diese Пе! wurden besser 


Entwickler Hello Games schürte im Vorfeld der Veröffentlichung von 
No Man's Sky enorm hohe Erwartungen. Doch die im August 2016 ver- 
öffentlichte Weltraumsimulation konnte diese nicht erfüllen: Fehlende 
Funktionen, Bugs und ein monotoner Spielablauf zerstörten die Hoff- 
nungen vieler Hobby-Astronauten und sorgten für mäßige Kritiken. Doch 
Hello Games hielt an No Man’s Sky fest und lieferte sukzessive umfang- 
reiche Updates ab: Das „Foundation Update“ etwa erlaubte den Bau von 
Basen, „No Man’s Sky Next“ und damit Version 1.5 implementierte ei- 
nen Multiplayer-Modus und ein Grafik-Update. Bis Ende 2018 veröffent- 
lichte Hello Games zehn Updates und arbeitet weiter an seinem Projekt. 


Als The Crew im Dezember 2014 erschien, entpuppte es sich als 
durchwachsenes Open-World-Rennspiel mit schwacher Kampagne. 
Durchschnittliche Wertungen sorgten für schlechte Verkäufe, Ent- 
wickler Ivory Tower geriet in finanzielle Probleme. Erst die Übernah- 
me durch Publisher Ubisoft sicherte den Fortbestand des Studios 
und des Spiels. Ivory Tower lieferte im Verlauf unter anderem das # 
Add-on Wild Run aus, richtete The Crew neu aus und überarbeitete 
die Technik. The Crew erreichte seitdem 15 Millionen Spieler und 
bekam 2018 eine durchaus erfolgreiche Fortsetzung spendiert. 


Zum Marktstart von The Elder Scrolls Online im Jahr 2014 wurden 
viele Spieler nicht mit dem Abo-Modell warm. 2015 erweiterte Be- 
thesda das Online-Rollenspiel daher mit Tamriel Unlimited um eine 
kostenlose Basisvariante. Beinharte Fans verschaffen sich indes 
mit dem „ESO Plus“ getauften Premium-Angebot weitere Vorteile. 
Seitdem läuft der Laden: Mit laut Steam-Charts allein über 20.000 
PC-Spielern täglich und der am 4. Juni 2019 erscheinenden Kapi- 
tel-Erweiterung Elsweyr in Aussicht stehen alle Zeichen auf lang- 
fristigen Erfolg. 


NO MAN’S SKY 


THE CREW 
d o 


THE ELDER SCROLLS ONLINE 


tive Entertainment, bezog gegen- 
über dem britischen Branchenma- 
gazin klar Stellung: „Buzzwords 
sind das eine, die Ansprüche un- 
serer Spieler das andere. Es gibt 
weiterhin ein gewaltiges Publikum 
für Spiele, die die beste Narration 
und High-End-Gameplay bieten. 
Das beweisen etwa die enormen 
Chart-Erfolge von Spider-Man und 
God of War." 

Ähnliche Aussagen traf bereits 
2017 Neil Druckmann, Vizeprási- 


dent von Naughty Dog (Uncharted, 
The Last of Us), als er im Gesprách 
mit der L.A. Times auf das mógli- 
che Aussterben von Singleplayer- 
Spielen angesprochen wurde. 
Für ihn sei die Diskussion „gruse- 
lig^ weil diese Art von interakti- 
ven Abenteuern der Grund wäre, 
weshalb er einst in die Videospiel- 
industrie eingestiegen ist. 

Auch altgediente Branchen- 
veteranen befinden sich in einer 
Zwickmühle und müssen entschei- 


den, in welche Richtung sie künf- 
tig gehen wollen. Boss Key Pro- 
ductions, das Entwicklerstudio von 
Cliff Bleszinski (Unreal und Gears 
of War-Reihe), scheiterte mit dem 
Free2Play-Shooter Lawbreakers 
bereits kurz nach der Beta-Pha- 
se. Warren Spector, kreativer Kopf 
hinter Meisterwerken wie System 
Shock oder Deus Ex, kritisiert den 
zunehmenden Multiplayer-Hype 
und die sich damit verändernden 
Spiele ebenfalls. Er sieht sogar sei- 


Wergangenen Jahren auf den Story- 


verkauft. Die мато für IFA Uite рк Sind eine 
Wichtige Einnahmequelle für ЕАТ Мае алк setzten die Entwickler inden 
Modus", „The Journey“. (Quelle: Electronic Arts) 
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ne Profession als Spieleentwick- 
ler in Gefahr und befürchtet in 
einem Interview mit der L.A. Times 
augenzwinkernd, dass er viel- 
leicht nie wieder arbeiten werde. 
Schließlich sei er ein Singleplayer- 
Story-Typ. „Ich denke, interaktives 
Storytelling ist wirklich faszinie- 
rend. Virtuelle Sozialisation ist für 
mich weniger interessant, als eine 
Verbindung mit einem Spiel herzu- 
stellen. Für mich sind Videospiele 
ein Dialog zwischen Entwicklern 
und Spielern und nicht unbedingt 
mit 16 anderen Menschen irgend- 
wo auf der Welt.“ 

Dass Sony sich so klar für die 
Entwicklung von Singleplayer-Spie- 
len positioniert, hat einen Grund: 
Das Unternehmen kann sich die- 
sen Luxus leisten und weiß, dass es 
dafür einen lukrativen, wenn auch 
zunehmend schrumpfenden Markt 
gibt. Mit über 90 Millionen ver- 


God of War verkaufte sich allein in 
den ersten drei Tagen nach Release 
knapp 3,1 Millionen Mal. Das 
Actionspiel setzt auf eine geradlinig 
erzählte Kampagne und kommt ohne 
Multiplayer-Modus aus. (Quelle: Sony) 


kauften Einheiten (Stand: Anfang 
Januar 2019) ist die Playstation 4 
die am weitesten verbreitete Spie- 
lekonsole ihrer Generation. Die 
Playstation-Community ist über 
inzwischen fast 25 Jahre gewach- 
sen, dementsprechend haben viele 
Käufer einen persönlichen Bezug 
zu Serien wie God of War und Un- 
charted, aber auch zu den Story- 
Experimenten von Quantic Dream 
(Heavy Rain, Detroit: Become Hu- 
man). Sony investiert in diese Pro- 
jekte — wohl wissend, dass man in 
anderen Spielesektoren mehr Um- 
satz kreieren könnte. 


Hohe Kosten, großes Risiko 

Dass gerade Einzelspieler-Aben- 
teuer ein teurer und vor allem auf- 
wendiger Spaß sind, ist nicht erst 
seit Berichten über die Arbeitsbe- 
dingungen bei Rockstar im Zuge 
der Entwicklung von Red Dead Re- 


f Die von Naughty Dog entwickelte Uncharted-Reihe gehört zu den Markenzeichen der 


Sony-Konsole und trumpfte in jedem Teil mit einer kinoreifen Geschichte auf. (Quelle: Sony) 
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Das Indie-Spiel stellt euch vor moralische Entscheidungen und Schafft 
so mit einfachen Mitteln eine emotionale Verbindung. (Quelle: Lucas Pope) 


demption 2 bekannt. Gerüchten 
zufolge beliefen sich die Kosten 
für die siebenjáhrige Entwicklung 
des Western-Hits auf einen hohen 
dreistelligen Millionenbetrag. 

Für Amy Hennig liegen die Pro- 
bleme vor allem in den langen Ent- 
wicklungszeiten: „Früher wurde 
ein Spiel wie Jak 3 in einem Jahr 
fertiggestellt. Das erste Unchar- 
ted benötigte drei Jahre, da wir 
eine neue Engine bauen mussten. 
Uncharted 2 und 3 erforderten je- 
weils zweieinhalb Jahre. Heute ist 
die Spieleentwicklung viel teurer 
als früher. Viele Spiele benötigen 
vier oder fünf Jahre, manchmal 
sogar mehr. Die Teams sind grö- 
Ber.“ Auch Hennig erkennt das Be- 
dürfnis nach reinen Singleplayer- 
Spielen mit einer linearen Story, 
sieht aber zugleich die Problema- 
tik darin, dass viele großen Publi- 
sher nicht mehr in diese investie- 


ren wollen. Für sie als Autorin sind 
gerade die immer ausufernderen 
Geschichten ein Frustfaktor: Ei- 
nen Plot mitsamt einem roten Fa- 
den, spannender Charaktere und 
klarer Motive zu komponieren, 
scheint bei Spielzeiten jenseits der 
30 Stunden unmöglich. Die Story- 
Fäden fransen aus — und gehen in- 
mitten von Nebenaufgaben, Loot 
und Charakterindividualisierung 
unter. Natürlich gibt es auch Aus- 
nahmen: Zuletzt fand beispiels- 
weise der Endzeit-Shooter Metro 
Exodus einen guten Mittelweg und 
verband sein Setting geschickt mit 
bekannten Charakteren und stim- 
miger Atmosphäre. 

David Dedeine, Mitgründer des 
französischen Entwicklers Asobo 
Studio und Creative Director hin- 
ter dem Abenteuer A Plague Tale: 
Innocence, kennt ebenfalls den 
Druck des Markts. Allerdings ent- 
schieden er und sein Team sich 
ganz bewusst gegen Multiplayer- 
Inhalte oder offene Spielwelten. 
Im Interview während eines An- 
spieltermins in Paris führt er die- 
sen Punkt aus: „Wir wollten die 
Geschichte dieser zwei Kinder — 
Amicia und Hugo - erzählen. Der 
Fokus liegt eindeutig auf ihnen. Na- 
türlich hätten wir beispielsweise ei- 
nen Koop-Modus oder andere On- 
line-Elemente einbauen können, 
doch das hätte nicht zu unserer Vi- 
sion gepasst.“ 

Eine Geschichte lässt sich nur 
sehr selten mit einem monströsen 
Spielumfang vereinbaren. Red 
Dead Redemption 2 gelingt dieses 
Kunststück über weite Strecken, 
allerdings werden viele Spieler das 
Ende aufgrund des XXL-Umfangs 
gar nicht zu Gesicht bekommen. 
Dieser Faktor macht Amy Hen- 
nig als „Geschichtenerzählerin“ 


www.playvier.de 


wahnsinnig. Es sei, als würde man 
„ein Buch schreiben, das niemand 
zu Ende liest“, erklärte sie gegen- 
über Venture Beat. Und genau das 
sei entgegen des Berufsethos je- 
des Autors. 


Auf der Suche 

nach dem „Next Big Thing“ 
Sterben Singleplayer-Spiele jetzt 
vielleicht sogar gänzlich aus? Wir 
glauben: Nein, komplett von der 
Bildfläche verschwinden werden 
sie sicherlich nicht, doch die In- 
dustrie muss neue Wege finden, 
um Geschichten zu erzählen. Allzu 
oft kratzen moderne Spiele nur an 
der Oberfläche des Machbaren. In 
viel zu vielen aktuellen Produktio- 
nen verkommen wir zum stummen 
Laufburschen und arbeiten eine 
monotone Tätigkeit nach der an- 
deren ab. Aus diesem Kreislauf er- 
wuchs mit Loot-Shootern wie Des- 
tiny, The Division oder eben auch 
Anthem ein gesamtes Genre. 

Das kann aber noch längst 
nicht alles gewesen sein! Wenn Vi- 
deospiele sich wirklich als das Me- 
dium des 21. Jahrhunderts verste- 
hen wollen, dann muss auch die 
Mainstream-Industrie bereit sein, 
diesen Schritt mitzugehen und 
zu unterstützen. In den vergange- 
nen Jahren zeigte sich dieser Mut 
vor allem bei kleineren Produk- 
tionen wie beispielsweise A Way 
Out, welches das Koop-Gameplay 
nutzte, um eine ganz spezielle Be- 
ziehung zwischen den Spielern 
und ihren Charakteren aufzubau- 


N t Ce CN 
2,6 Millionen verkaufte Einheiten 
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Drei bekannte Spieleserien, 


die Singleplayer den Rücken kehrten 


menten. Dieses Prinzip verwásserte mit der Zeit, ehe Ubisoft sie- 
ben Jahre nach dem 2008 veróffentlichten Rainbow Six: Vegas 2 


umstellte. Das Spiel verzichtet auf eine Kampagne und bietet le- 
diglich kurze Missionen für Solisten an. Dank des umfangreichen 
Live-Services inklusive stetiger Updates und Neuerungen hált sich 
Rainbow Six: Siege seit 2015 am Markt und ist im E-Sport-Bereich 
eine feste Größe. 


kus auf den Online-Modus. Angeschoben durch den Erfolg von PUBG 
lichen Call of Duty: Black Ops 4 den endgültigen Schnitt. Das Spiel 


stattdessen auf einen Mix aus klassischem Online-Multiplayer, dem 
Battle-Royale-Modus Blackout und dem Zombie-Part. Mit Erfolg: Das 
Spiel entwickelte sich zu einem der erfolgreichsten Titel der Serien- 
geschichte und einem der am schnellsten verkauften Spiele 2018. 


ankündigt, dann erwartet die treue Fangemeinde Großes und vor 


dem Mitte November 2018 veröffentlichten reinen Multiplayer-Ab- 
leger Fallout 76 entgegen — und behielten leider recht: Unzählige 
Programmfehler, unausgegorene Ideen und veraltete Technik sorg- 
ten für schlechte Testwertungen und einen weltweiten Sturm der 


andere als gutgetan. 


mit Rainbow Six: Siege das Spielprinzip vollends auf Multiplayer ' 


und Fortnite, wagten Treyarch und Activision mit dem 2018 veröffent- ' 


kommt ohne die fast schon traditionelle Solo-Kampagne aus und setzt 45 


allem Storylastiges. Entsprechend skeptisch blickten viele Spieler ~ 


Entrüstung. Fallout jedenfalls hat die Abkehr vom Singleplayer alles = ss 


RAINBOW SIX 


Die seit 1998 bestehende Rainbow Six-Serie galt über lange Jahre == 
als Taktik-Shooter mit starkem Fokus auf Planung und Stealth-Ele- ` 


CALL OF DUTY 


Zugegeben, die Call of Duty-Serie legte schon immer einen starken Ғо- 4. 


FALLOUT 


Wenn US-Entwickler Bethesda einen neuen Teil der Fallout-Serie P* = 
D 


en. Diese Konsequenz — ähnlich 


ist notwendig, damit unser Lieb- Battle-Royale- 


3Josef Fares entwickelte Koop-Abenteuer A Way Out überzeugte Spieler wie Kritiker. (Quelle: Electronic Arts) 


Doch bis wir diesen Durch- 
wie in A Plague Tale: Innocence — bruch erleben, dürfte der Hype um 
und Multiplayer- 
lingsmedium den nächsten Schritt Spiele noch eine ganze Zeit weiter- 
gehen kann. gehen. Der Überraschungserfolg 


eines Apex Legends, das inner- 
halb weniger Wochen 50 Millionen 
Spieler mit seinem ausgewogenen 
Free2Play-Konzept erreichte, 
zeigt, dass der Markt noch längst 
nicht gesáttigt ist. 

Was aber das nächste große 
Ding sein wird, das lásst sich 
derzeit noch nicht abschätzen. 
Neue Vertriebswege — allen voran 
Streaming — werden Videospiele 
in den kommenden Jahren wei- 
ter stark verándern und spürbarer 
in den Alltag der Nutzer integrie- 
ren, als es bisher der Fall gewe- 
sen ist. Doch selbst das bedeutet 
nicht das Aus für Singleplayer- 
Abenteuer. Die Lust auf inten- 
sive Solo-Erlebnisse, großartige 
Geschichten und fremde Welten 
wird es auch in Zukunft geben. Vi- 
deospiele und ihre Konsumenten 
verändern sich — und genau des- 
halb braucht es für den nächsten 
Schritt Mut zur Innovation. Und 
zwar auch im Bereich der linearen 
Singleplayer-Spiele. 

OLAF BLEICH/BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER/ 
SASCHA LOHMÜLLER 


play* | 05.2019 | 95 


—— 


agazin play* 


Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Operation Overlord 


Zweiter Weltkrieg mit Überraschungen: Diese Nazis haben nicht nur Leichen im Keller. 


BLU-RAY | Operation Overlord be- 
ginnt wie ein gewóhnlicher Film 
über den Zweiten Weltkrieg: Wir 
verfolgen, wie der junge Boyce 
und die Überreste seiner Kom- 
panie in Frankreich hinter feind- 
lichen Linien einen Sendeturm 
ausschalten sollen, damit die Al- 
liierten weitere Streitkräfte ins 
Land schicken können. Als sich 
die kleine Soldatengruppe in dem 
Haus einer jungen Französin ver- 
steckt, erlebt sie zunächst, wie 
die Leute im Dorf von den Nazis 
schikaniert und getötet werden. 
Bei weiteren Nachforschungen 


erfährt Boyce jedoch, dass sich un- 
ter der Kirche im Ort ein geheimes 
Labor der Braunhemden befindet, 
in dem menschenverachtende Ver- 
suche durchgeführt werden. Ope- 
ration Overlord ist weder der bes- 
te Film über den Zweiten Weltkrieg 
noch der beste Actionfilm, doch der 
gut produzierte Streifen glänzt in je- 
dem Akt mit Abwechslung. Ist er zu- 
nächst noch normaler Kriegsfilm, 
wird er kurz zum Kammerspiel und 
geht über in ein unterhaltsam-ab- 
surdes Action-Feuerwerk. Produk- 
tion, Darsteller und Drehbuch sor- 
gen dafür, dass Operation Overlord 


selbst im Finale nicht in die Lächer- 
lichkeit abdriftet. Am besten funk- 
tioniert der Film, wenn er hinterher 
voll aufdreht, allerdings ist dieser 
Part ein wenig zu kurz ausgefallen. 
Da wäre noch Potenzial für mehr 
gewesen. Dafür hätte man den Auf- 
bau dorthin ein wenig kürzen kön- 
nen, denn gerade der erste Akt bie- 
tet nichts, was man nicht schon mal 


gesehen hat. CHRISTIAN DÖRRE 
Laufzeit ca. 110 Min. 
Extras Waffenbrüder, Der 


Tod von unten uvm. 


Grand Magus 
- Wolf God 


Auf nach Valhalla — zumindest akustisch! 


MUSIK | Auch auf ihrem neunten Album stehen die Schweden von Grand 
Magus für schnórkellosen, epischen Heavy Metal mit doomigem Touch. Ly- 
risch dreht sich wie immer alles um tapfere Krieger, gewetzte Schwerter, 
alte Gótter und blutige Schlachten, sodass Freizeit-Wikingern ganz warm 
ums Herz werden dürfte. Negative Ausreißer gibt es auf Wolf God keine: 
Die durchweg starken Songs schwanken zwischen langsamen, doomigen 
Stücken und Midtempo-Stampfern, die Refrains gehen sofort ins Ohr und 
laden zum Mitsingen oder zu- 
mindest zum heroischen Faust- 
in-die-Luft-strecken ein. Über 
alledem thront die kraftvolle, 
charismatische Stimme von Sän- 
ger und Gitarrist JB. Schón ist 
auch, dass es diesmal ein paar 
Gitarrensoli mehr aufs Album ge- 
schafft haben. SASCHA LOHMÜLLER 


Label 
Genre 
vö 


Testurteil 


Nuclear Blast 
Heavy/Doom Metal 
19. April 2019 
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Iron Man 
Genie in Rüstung 


Die schicke Anthologie begleitet den Avenger 


von seinen Anfängen bis heute. 


COMIC | Man muss die Superhelden-Antho- 
logien der letzten Jahre einfach lieben. Sie 
kommen im schicken schwarzen Hardcover 
daher, bieten unzählige Hintergrundinforma- 
tionen zu Autoren und Zeichnern, beinhalten 
viele spannende sowie wegweisende Ge- 
schichten des jeweiligen Superhelden und 
sind gemessen an Inhalt und Aufmachung 
echt günstig. Das gilt natürlich auch für den 
Sammelband zu Iron Man, denn in Genie in 
Rüstung erfahrt ihr unglaublich viele inte- 
ressante Hintergründe und werdet durch 
Storys geleitet, die den alten Blechkopp 
bis heute definieren. Da darf dann natür- 
lich auch nicht der Klassiker Demon in a 
bottle fehlen. Insgesamt ist die 


Anthologie einfach eine runde | Verlag Panini/Marvel 
Angelegenheit, die sowohl Hard ашаны 221 
ge eg Ve " ` "Preis 29 Euro 


core-Fans als auch Comic-Neulin- 
ge begeistern wird. CHRISTIAN DÖRRE 


www.playvier.de 


Batman 


Der Weiße Ritter 


Interessante Prämisse, aber keine gute Ge- 
schichte — hier wird Potenzial verschenkt. 


COMIC | Batman wird immer bru- 
taler und rücksichtsloser auf der 
Jagd nach dem Joker. Als der 
Dunkle Ritter dann auch noch 
dabei gefilmt wird, wie er dem 
kriminellen Clown die Visage 
zertrümmert und ihm eine Über- 
dosis experimenteller Pillen ver- 
abreicht, stellt sich sowohl die 
Öffentlichkeit als auch das ССРО 
gegen ihn und auch Nightwing 
und Batgirl zweifeln immer mehr 
an Bruce Wayne. Die Pillen aller- 


⁄ 
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dings scheinen den Joker geheilt 
zu haben und nun möchte er als 
unbescholtener Bürger Jack Na- 
pier Gotham von der Fledermaus 
befreien, da dieser das eigentliche 
Übel der Stadt sei. Der ehemali- 
ge Joker wird somit zum Weißen 
Ritter im Kampf gegen das Un- 
recht. Sean Murphys Grundidee 
ist äußerst interessant und wirft 
einige gerechtfertigte Fragen auf, 
doch leider wird die Story ziemlich 
langweilig und holprig erzählt. Zu- 
dem scheint der Autor eine politi- 
sche Agenda zu verfolgen, indem 
er mehrmals betont, „die Linken“ 
seien so weltfremd, dass sie dem 
Joker auf den Leim gehen. Hin- 
zu kommt ein Zeichenstil, der in 
manchen Panels an Kinderkra- 
keleien erinnert. Ein guter Autor 
hätte aus der Prämisse von Der 
Weiße Ritter viel mehr machen 
können. So bleibt nur ein gera- 
de mal durchschnittlicher Comic. 


CHRISTIAN DÖRRE 
Verlag Panini/DC 
Seitenzahl 220 
Preis 22 Euro 
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Captain Marvel 
Zwischen den Sternen 


Knapp 60 Jahre Captain-Marvel-Geschichte in 
einem tollen Sammelband 


COMIC | Captain Marvel ist erfolg- 
reich im Kino angelaufen, logisch 
also, dass Marvel und Panini die 
Gunst der Stunde nutzen und auch 
diverse Geschichten-Sammlungen 
um die ikonische Heldin veröffent- 
lichen. Die wohl umfangreichste 
und beste davon dürfte Zwischen 
den Sternen sein, denn dabei han- 
delt es sich um eine über 300 Sei- 
ten starke Anthologie im schicken 
Hardcover-Einband. Wie es sich für 
eine solche Anthologie gehört, ver- 
folgen wir darin die „Karriere“ der 
Dame von ihren Anfängen in den 
60er-Jahren bis heute anhand re- 
präsentativer und klassischer Co- 
mic-Geschichten. Angereichert wird 
das Ganze durch Hintergrund-Infos 
zu den Entwicklungen der Reihe, 
zu den Zeichnern und Autoren so- 
wie eine Einordnung in den Zeitgeist 
der jeweiligen Epoche. Und gerade 
in dieser Hinsicht hat Captain Mar- 
vel viel zu bieten. Anfangs fungier- 
te Carol Danvers noch als Sidekick 
und Love Interest für den Kree-Krie- 
ger Mar-Vell (der erste Captain Mar- 
vel), später erlebte sie als Ms. Mar- 
vel Abenteuer einmal quer durch 
das Marvel-Universum. So kämpfte 


sie an der Seite der Avengers, der 
X-Men, der Guardians of the Galaxy 
oder Spider-Man und mischte auch 
im Civil War im Team von Iron Man 
mit. Sie mauserte sich also vom 
hübsch anzusehenden, aber hilflo- 
sen Liebchen zur starken Heldin — 
Parallelen zur Gesellschaft sind si- 
cherlich kein Zufall. SASCHA LOHMÜLLER 


Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 324 
Preis 29 Euro 


Testurteil 


Frischer Wind durch neue Mitglieder — mal hören, ob das gut geht! 


MUSIK | Fallujah war schon im- 
mer eine wandelbare Band. Von 
den Deathcore-Anfängen war auf 
den letzten Alben nicht mehr viel 
zu hören. Stattdessen regierte 
auf The Flesh Prevails und vor al- 
lem dem fantastischen Dreamless 
technisch anspruchsvoller, ver- 
spielter, atmosphärischer Death 
Metal, oftmals angereichert durch 
elektronische Einsprengsel oder 
weibliche Gesangspassagen, die 
einen starken Kontrast zum tiefen 
Gegrowle und Gekeife von Fron- 
ter Alex Hofmann bildeten. Letz- 
terer ist nun aber nicht mehr mit 


an Bord, genauso wie der zwei- 
te Gitarrist Brian James. Der neue 
Mann am Mikro ist Antonio Paler- 
mo von der relativ unbekannten 
Post-Black-Metal-Band Underling. 
Dementsprechend ändert sich na- 
türlich einiges ат Sound der Kali- 
fornier, denn Palermo setzt vor al- 
lem auf Screams statt auf Growls, 
was die Vocals wieder näher an 
Death- bzw. Metalcore-Gefilde 
bringt. Verhalten waren daher auch 
die Reaktionen auf den vorab ver- 
öffentlichten, relativ spannungsar- 
men Song Ultraviolet — viele Fans 
befürchteten, dass man sich vom 


proggig-experimentellen Stil der 
beiden Vorgánger-Alben verab- 
schieden würde. Glücklicher- 
weise fallen die Änderungen auf 
Undying Light aber nicht ganz so 
stark aus. Vor allem der zweite Teil 
des Albums, eingeleitet durch die 
beiden tollen Songs Hollow und 
Sanctuary, klingt so, wie man das 
von Fallujah gewohnt ist. Insge- 
samt wirkt Undying Light aber ein 
wenig zurückhaltender, vorsichti- 
ger und gleichförmiger als die Vor- 
gänger — ist unterm Strich aber 
immer noch ein gutes Stück Death 
Metal. SASCHA LOHMÜLLER 


Label Nuclear Blast 
Genre Death Metal 
vö 15. März 2019 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 1. Mai 2019 beim Zeitschriftenhändler! 
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Zum launigen Endzeit-Shooter aus dem Hause Bethesda sollte es im Laufe des Iu Monats endlich © 
ein paar handfeste neue Infos geben — die Veróffentlichung im Mai ist ja nicht mehr allzu weit hin. 
ry 9 алы Ж Ы. — as 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mortal: Kombatal i 


Í Glück gibt's sogar sc по n den! Prügel-Test. 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Rage 2? 


Mini-Quiz des Monats 
Se 


Wie heißt dieser zwielich- 
tige Geschäftsmann aus 


a) Clay Kleggton 
b) Tony K. Claggle 
c) Klegg Clayton 


Was bedeutet Sekiro grob 
ins Deutsche übersetzt 
eigentlich? 


a) Der einbeinige Bár 
b) Der einarmige Wolf 
c) Der einäugige Adler 


Apropos einäugig: Wie heißt 
der altbekannte MK-Kämp- 
fer mit dem Laser-Auge? 


a) Sekiro 
b) Kano 
c) Kabal 
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„Eine emotionale Achterbahnfahrt 
im Mittelalter!“ play4 
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